Z PODWÓJNYM DVD: 8,5 GB = 12 CD 


Tylko u nas! 
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30 gier z targów E3, War of the Ring, Thief III, Empires : Blood Rayne, Tropico 2, Postal 2, X-Men, Red Faction 2 
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8 nowych jednostek 


9 nowych bobaterów 


26 nowych misji 


Nieograniczone 
możliwości 
strategiczne 


- starożytni królowie pająków IBSZESONGM 


| 
| 
w obronie plagi ponownie powstają do walki | 
KEY : PR OE . 
blizzard.com 


Wkioskach 
dostępny jest 
dodatek 
GameStar PLUS 
DVD, w którym 
znajdziesz mody, 
dodatki, mapy 
i rozszerzenia 
do wielu znanych gier — Half-Life'a, 
Counterstrike'a, Quake'a Ill, 

Jedi Knighta Il, Operation Flashpointa, 
Morrowinda, Unreala Tournamenta, 
Neverwinter Nightsa, WarCrafta Ill, 
Diablo Il i Dungeon Siege'a, 

a także do kultowego GTA 3. 

Dzięki niemu znów będziesz cieszyć się 
grami, które ukończyłeś dawno temu. 
Na płytce znajdziesz również 

pełne wersje i najnowsze dema. 


To wszystko za 19,90 zł. 


GamegStart! 


Świat się zmienia, a Internet oplata nas gęstwiną kabli i światłowodów. 
Serwisy WWW są szybsze niż papierowe magazyny, a wszystkie media stają się 
coraz bardziej interaktywne; pokazują więcej obrazów i informacji, publikują filmy 
i wersje demo programów oraz gier. Idąc z duchem czasu, w tym numerze 
GameStara zamieszczamy na krążku nowość na rynku polskim: wideozapowiedzi 
i wideorecenzje gier opisywanych na stronach naszego magazynu. Od tego numeru 
informacje dostarczane przez nas nie będą ograniczały się do suchych recenzji 
lub zapowiedzi i obejrzenia obrazków. Gdy uruchomisz naszą płytkę, zobaczysz 
filmy z gier prezentowanych w GameStarze opatrzone komentarzem i podpisami 
recenzentów. Od tej pory nie będziesz musiał wierzyć na słowo naszym 
zapewnieniom, że dana gra ma dobrą grafikę lub słaby dźwięk. Sam zobaczysz, 
jak prezentuje się w akcji oraz jakie są jej mocne i słabe strony. Dzięki materiałom 
wideo nasze pismo staje się bardziej interaktywne i mamy nadzieję, 


iż wprowadzi nową jakość do nieco skostniałego światka czasopism 
o grach komputerowych w naszym kraju. 
Z nowości w tym numerze polecamy przede wszystkim f 
relację z największych na świecie targów poświęcongch 
grom komputerowym i konsolowym — Electronić 
Entertainment Expo (w skrócie E3). Jako pierwsi 
w Polsce prezentujemy też test wersji beta Star Trek: 
Elite Force Il. Zapraszamy do lektury. 


Zespół GameStara 


JUŻ wSPRZEDAŻY 


- wyjątkowa grywalność oparta na swobodzie działania gracza, 
otwartym środowisku gry, pojazdach i cybernetycznej technologii 


- 16 złożonych misji rozgrywających się na rozległych terenach 
o zróżnicowanej charakterystyce i fotograficznej jakości 


A 


są 


oraz we wnętrzach futurystycznych obiektów we? 
= 
- nowatorski multiplayer w pełni wykorzystujący zalety trybu singleplayer woj 
= Więcej informacji o grze: Multimedialny Sklep Wysyłkowy: SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA: 


techland www.techland.pl www.chromethegame.com 'www.msw.pl tel.: O prefiks (62) 73 72 739 


04 2003 


Temat numeru 


Star Trek 
Elite Force 2 


Star Trek. Faceci w kosmicznych piżamach, grubaśne spluwy plujące 
zielonkawymi kulami energii. Federacja, okrutni Borgowie, wielkie stat- 
ki kosmiczne. Jedni gracze (zwani trekkies) kochają ten świat, inni nie 
cierpią go, nie znoszą i wyśmiewają. Do jego popularności odwołuje 
się Elite Force 2, druga odsłona znanej gry akcji. Autorzy tej dynamicz- 
nej i widowiskowej strzelaniny postawili sobie ambitny cel: chcą przy- 
ciągnąć do gry zarówno miłośników Star Treka, jak i fanów strzelanin 
FPP. Jako pierwsi w Polsce graliśmy w wersję beta tej gry, a na stro- 
nie 50 przedstawiamy pierwsze wrażenia z rozgrywki. 


War of theRi 


Większość gier, oparta na licencjach znanych filmów 
i powieści, to gnioty i niedoróbki, Jednak twórcy The 
Lord of the Rings: War of the Ring, RTS-a na podsta- 


wie Władcy Pierścieni solidnie zabrali się do pracy, 
a gra zapowiada się na porządną strategię. 


R 


Wieści | 
FPP według Wellsa ............. 12 
Harry Potter jużtrenuje ......... 12 
Duke Nukem nadal forever ...... 12 
KaligiMERAEEP EPOCE 13 
Berlińskiłącznik ............... 13 
Nadciąga gwiezdna sfora ........ 13 
Znów grozi nam Konung ......... 13 
Warhammer o krok bliżej ........ 14 
Ultima Online się ceni........... 14 
Fisher jak agent Smith .......... 14 
Powrót do Matriksa ............. 14 
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DIOS: WSR SSNE SADY 38 
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Podstawowy ekwipunek ......... 53 
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Gry w numerze 
Zapowiedzi 


Alias 23 
Armed 8: Dangerous 25 
Broken Sword 3: The Sleeping Dragon 34 
Crystal Key 2 34 
Deus Ex: Invisible War 28 
Doom 3 20 
Empires 38 
Far Cry 22 
FIFA 2004 33 
Greyhawk: ToEE 31 
Ground Control 2 48 
Half-Life 2 19 
Lionheart 30 
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Painkiller 23 
Pirates of the Carribean 30 
Republic: The Revolution 26 
Restaurant Empire 41 
Rome: Total War 24 
Runaway 36 


Star Trek: Elite Force 2 
Star Wars: Knight of The Old Republic 31 
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Thief Ill 18 
UFO: Aftermatch 27 
Vampire: The Masquerade - Bloodlines 29 
Warlords 4 27 
War of the Ring 42 
Will Rock 46 
XIII 22 
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Casanova 76 
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Enter the Matrix 72 
Postal 2 60 
Post Mortem 78 
Red Faction 2 64 
The Elder Scrolls Ill: Tribunal 82 
Tropico 2: Pirate Cove 86 
X-Men: Wolverine s Revenge 66 
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Spis treści 


Targi elektronicznej rozrywki w Los Angeles przycią: 
gnęły tłumy graczy. Niestety, producenci nie przy- 
gotowali żadnych atrakcji. Brakowało zapowiedzi no- 
wych hitów, a jednym wyjątkiem był Half-Life 2. 


Oto historia bohatera, który staje do walki przeciw 
ko całemu światu, aby udowodnić ludzkości, jak bar- 
dzo się myli, nazywając go psychopatą. Gra oferuje 
pogodny, nastrojowy klimat prosto z domu wariatów. 


60 


Blood Rayne 


Zabijałeś już SS-manów na różne sposoby. Jednak 
gwarantujemy, że ten, który preferuje Rayne, jest na 
tyle brutalny, bezbożny i bluźnierczy, że po prostu 
nie sposób nie zagrać w tę krwawą jatkę. 


REKLAMA 


gry, programy, nośniki, 
akcesoria komputerowe, 
materiały eksploatacyjne, 


Pełna wersja gry 


> New York Race 


RODZAJ: wyścigi 
JĘZYK: polski 


MINIMALNA KONFIGURACJA: 
Procesor Intel Pentium li 400 MHz 
Pamięć 64 MB 

Dysk twardy 600 MB 

Napęd CD/DVD 4x 

Karta graficzna 3D z 16 MB RAM 
DirectX 8.0 


Pełna polska wersja gry rozgrywającej się 
w świecie z filmu Piąty Element. Możesz usiąść 
za sterami latającej taksówki i wziąć udział 


Wideorecenzje 


Tym razem na naszych krążkach nowość — wideo- 
recenzje najnowszych, najciekawszych gier. Na- 
graliśmy filmy prezentujące możliwości i wady 
nowych produkcji i dodaliśmy nasze komentarze. 
W tym wydaniu prezentujemy filmy z Bloodray- 
ne, Colin McRae Rally 3, Star Trek: Elite Force 2 
i Enter the Matrix. Na krążku DVD znajdziecie 
dwie wersje każdego z filmów. Wersja podstawo- 
wa to przede wszystkim wyższa rozdzielczość, 
lepsza jakość obrazu i dźwięku, ale też duży roz- 
miar. Jeśli Twój komputer ma kłopoty z odtworze- 
niem dużych wideorecenzji (może tak się zdarzyć 
z wielu powodów), najlepiej odpalić mniejsze 
wersje (znajdziesz je w folderze |videorecenzje; 
są to pliki opatrzone dopiskiem „MAŁY”). Na krąż- 
ku CD B w edycji 2xCD zmieściły się tylko mniej- 
sze wersje wideorecenzji, a więc nie powinieneś 
mieć żadnych problemów z ich uruchomieniem. 


w wyścigach pomiędzy podniebnymi budynka- 
mi Nowego Jorku przyszłości! 

W trybie dla jednego gracza są dostępne 
cztery rodzaje rozgrywki. Możesz wybrać po- 
jedynczy wyścig, walkę z czasem, klasyczne mi- 
strzostwa lub tzw. keirin. Ta ostatnia opcja jest 
zdecydowanie najtrudniejsza — przy każdym 
okrążeniu jest eliminowany jeden zawodnik 

Na początku gry radzimy wypróbować opcję 
— walka z czasem, którą można traktować po 
prostu jako trening i dobre miejsce na naukę ste- 
rowania pojazdami. Sterowanie odbywa się wy- 
łącznie z poziomu klawiatury. Warto pamiętać 
o klawiszach W) i Z], za pomocą których moż- 
na wygodnie i szybko zmieniać pułap lotu. 
W trakcie prawdziwych lotów przydaje się tak- 


że klawisz [€) (lusterko wsteczne) i ,zapo- 
mocą której możemy od czasu do czasu przy- 
smażyć najgroźniejszych przeciwników. 

Tory, na których toczą się wyścigi, to po pro- 
stu ulice Nowego Jorku, z reklamami, robotami 
budowlanymi, jeżdżącym metrem, latającymi tu 
i ówdzie innymi pojazdami itd. Trasa wyścigu 
jest oznaczona zielonymi strzałkami, a gracz bę- 
dzie powstrzymywany przed skierowaniem się 
w niewłaściwą ulicę za pomocą niebieskawych 
„pól siłowych”. 

Jednym z najważniejszych elementów roz- 
grywki jest umiejętne dobranie drogi. Większość 
wyścigów można przebyć na różne sposoby. Na 
wielu skrzyżowaniach widzimy dwie lub więcej 
możliwych dróg. Tajną bronią mogą okazać się 
tunele metra. Są one wąskie, wymagają spraw- 
nego manewrowania, ale można dzięki nim wy- 


przedzić współzawodników. Uwaga na pociągi! 


Rozpędzona kolejka wypchnie się z powrotem 
na początek tunelu! 

W NewYorkRace można także grać przez sieć 
w trybie multiplayer. 


Sterowanie 


3 skręt lewo-prawo 
B lot w górę-dół 
przyspieszenie 

hamulec 

przesunięcie w górę 

przesunięcie w dół 

przesunięcie w lewo 

przesunięcie w dół 

lusterko wsteczne 


ga I BE P B FI © E ©) 


zmiana widoku 
klakson 


strzał 


Magazyny internetowe 
offline 


Rozpoczynamy publikację na naszych krążkach 
wersji offline magazynów internetowych. Nie 
wszyscy nasi Czytelnicy mają dostęp do 
Internetu, a wielu internautów czytających 
GameStara korzysta z kosztownego dostępu 
modemowego. Na początek prezentujemy 
3 internetowe wydawnictwa: Revolter, Załoga G 
i Histmag. Każdy z tych magazynów ma nieco 
inny klimat i odmienną grupę odbiorców, ale we 
wszystkich znajdziemy to, co naszych Czytel- 


zakoga O u0 
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ników interesuje najbardziej — opisy, recenzje, 
zapowiedzi gier komputerowych. 


2) 
HOTEAWEY 


Simęity 4 
NYCM 200 
Freelancer 


HDTAWPICSE 9 x 


Paulośćodliho 


Wstępniak na dwra gł 


Kaca 
- 


> Unreal 2: The Awakening 


RODZAJ: FPP 
JĘZYK: angielski 


MINIMALNA KONFIGURACJA: 
Procesor Intel Pentium III 733 MHz 
Pamięć 256 MB 

Karta graficzna 3D z 32 MB RAM (nVidia 
GeForce 2 MX lub lepsza] 

DirectX 8.1 


ZALECANA KONFIGURACJA: 

Procesor Intel Pentium 4 

lub AMD Athlon 1,2 GHz 

Pamięć 354 MB 

Karta graficzna 3D z 64 MB RAM |nVidia 
GeForce 3, ATI Radeon 8500 lub lepsza] 
DirectX 8.1 


NAA 


i, 
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Na naszych krążkach wersja demo gry Unreal 2! 
Chociaż kontynuacja kultowego Unreala nie po- 
woduje na razie zachwytu recenzentów i graczy, 
warto wypróbować wersję demo. Grafika powin- 
na spodobać się każdemu, podobnie jak klima- 
tyczna, doskonale dobrana muzyka. Można mieć 
zastrzeżenia tylko do infantylnej fabuły. Tę 
ostatnią jednak trudno oceniać na podstawie 
mocno okrojonej wersji demo, chociaż sam po- 
mysł do oryginalnych nie należy. Graficzne 
smaczki i klimatyczna, dobrze dobrana muzyka 
niwelują przynajmniej częściowo miałkość sce- 


nariusza. 
Sterowanie 
w ruch do przodu 
5) ruch do tyłu 
A przesunięcie w lewo 
5) przesunięcie w prawo 
[lewy przycisk myszy] strzał 
[prawy przycisk myszy] strzał - drugi rodzaj 
M-B) wybór broni 


Wersja demo gry - 
> Colin McRae Rally 3 


RODZAJ: wyścigi 
JĘZYK: angielski 


MINIMALNA KONFIGURACJA: 
CPU 700 MHz 

128 MB RAM 

Karta graficzna z 32 MB RAM 
Karta dźwiękowa 

DirectX 9 


Najnowsza wersja chyba najsłynniejszych wyś- 
cigów samochodowych na świecie, nareszcie na 


PC! Grafika jest bez zarzutu, samochody zostały 
odwzorowane naprawdę szczegółowo, co widać 
zwłaszcza przy zderzeniach, kiedy kolejne częś- 
ci samochodu odpadają, karoseria się wgniata, 
zderzaki malowniczo dyndają... Poważniejsze 
zderzenie może skończyć się nawet stratą koła! 
Odgłosy silnika wydaja się nieco wyciszone (cho- 
ciażby w porównaniu z poprzednimi wersjami 
Colina), ale grając w słuchawkach lub z dobrymi 
głośnikami, możemy usłyszeć pełną gamę rajdo- 
wych dźwięków — od strzelającego silnika, przez 
zgrzyt dartego metalu, po zależne od nawierzch- 
ni piski opon... Niestety, Colin McRae Rally 3 zo- 
stał przeniesiony na PC z konsoli, co jest bardzo 
widoczne. Zwłaszcza w głównym menu gry, stwo- 
rzonym wyraźnie z myślą o gamepadach, 
anieo komputerach z klawiaturą i myszką, musisz 
wykazać się cierpliwością. Podczas właściwej gry 
nie napotkasz problemów — klawiszologia 
w przypadku tej gry jest banalna. 


przyspieszenie 
hamulec 


skręt lewo-prawo 
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4 DNI MOCNYCH 
WRAŻEŃ ! 
* GORNIAK, 


ję. ARES. 


GAMES CONVENTION 
21.08.-24.08.2003 


- najlepszy sprzęt 
- najwięcej akcji © 


Zapraszamy na drugą edycję Międzyna- 
rodowych Targów Gier Multimedialnych 
GC 2003, gdzie premiery gier, programów 
edukacyjnych oraz sprzętu łączą się ze 
specjalnymi pokazami hitów oraz testami 
gier dla odwiedzających. Wszystko to, na 
ponad 40.000 m* nowoczesnych hal 
wystawienniczych w Lipsku. 

Więcej informacji i przedsprzedaż biletów: 
Przedstawicielstwo Targów Lipskich w Polsce 
tel: 022/ 531 06 51-52, fax: 022/531 06 50 
e-mail:leipzigermesseGihk.pl, www.ihk.pl 


WWW.GC-GERMANY.COM 
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> Vietcong 


RODZAJ: taktyczny FPP 
JĘZYK: angielski 


MINIMALNA KONFIGURACJA: 
Procesor Intel Pentium III/IV 
lub AMD Athlon 700 MHz 
Pamięć 256 MB 

Karta graficzna 3D z 32 MB RAM 
DirectX 8.1 


ZALECANA KONFIGURACJA: 

Procesor Intel Pentium III/IV tub AMD Athlon 
1 GHz 

Pamięć 256 MB 

Karta graficzna 3D z 64 MB RAM 

DirectX 8.1 


Vietcong — na naszych krążkach najnowsze de- 
mo wersji single-player — to doskonała, dopra- 
cowana w najdrobniejszych szczegółach gra 
wojenna. Vietcong to rozrywka przeznaczona 
dla wytrawnych graczy, którzy nie zniechęcą się 
ogromną śmiertelnością bohaterów i trudnymi 
misjami. Jeśli nawet nie lubisz tak hardcorowej 
rozrywki, zainstaluj i uruchom demo Vietcongu, 
chociażby po to, by nacieszyć oko świetną gra- 
fiką, z doskonale oddaną gęstą roślinnością wiet- 
namskiej dżungli. Vietcong nie jest prostą strze- 
lanką FPP — oprócz szybkiego strzelania musisz 
wykazać się także zdolnościami taktycznymi. 

Uwaga! Jeśli masz problem z uruchomieniem 
instalacji gry, otwórz na naszym krążku folder 
z plikiem instalacyjnym (ldemoWietcong), 
skopiuj plik VietcongSinglePlayer v1.0.exe np. 
na Pulpit, po czym uruchom skopiowany plik 
z dysku twardego. Po instalacji możesz usunąć 
skopiowany plik z dysku. 


[U ruch do przodu 
|B) ruch do tyłu 
[U przesunięcie w lewo 
[M przesunięcie w prawo 
[tewy przycisk myszy] strzał 
0-5 wybór broni 
[ENTER] wydanie rozkazu 
SAT) schyl się 
ERU padnij/powstań 
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> Star Trek: Elite Force 2 


RODZAJ: FPP 
JĘZYK: angielski 


MINIMALNA KONFIGURACJA 
Procesor Intel Pentium Ill 

lub AMD Athlon 600 MHz 
Pamięć 128 MB 

Karta graficzna 3D z 32 MB RAM 
DirectX 9.0 


Demo najnowszej gry opartej na motywach, nie 
bójmy się tego słowa, kultowego serialu Star 


Trek, zawiera fragmenty gry z dwóch pierw- 
szych misji pełnej wersji gry. Podczas gry 
w wersję demo gracz będzie miał do dyspozy- 
cji kilka rodzajów broni, z nieśmiertelnym pha- 
serem na czele. Bohatera sterowanego przez 


gracza będą atakować hordy exomorphów, do- 
syć paskudnych stworzeń. Jedną z dostępnych 
broni jest tricorder (użyj klawisza (6]) — pamię- 
taj, że może on pokazać ukryte przejścia, a tak- 
że uszkodzenia budynków. 


[c ruch do przodu 
ruch do tyłu 

przesunięcie w lewo 

[oj przesunięcie w prawo 
a obrót w lewo 
[a obrót w prawo 
bieg/chód 

[(G) przykucnij 
[lewy przycisk myszy] strzał 


[prawy przycisk myszy] strzał - 2. rodzaj dostępny w broni 


[8 broń do kabury 


przeładuj broń 

opis misji 

noktowizor 

szybki zapis 

szybkie odczytanie gry 
zmiana broni 

zmiana broni 


uło 


[kółko myszy] 


Przygotowując krążki CD/DVD, staraliśmy się 
bardzo, aby wszystkie gry i dema uruchamiały 
się bez problemu. Nie możemy jednak przewi- 
dzieć każdej sytuacji na różnych konfiguracjach 
komputerów. Jeśli masz problemy z odczytaniem 
krążka, uruchomieniem gry lub dema, napisz do 
nas na adres: gamestarcdGidg.com.pl. Wcześ- 
niej możesz sprawdzić, czy nie wystąpiła jedna 
z typowych sytuacji: 


>- Krążek jest połamany, porysowany, 
pogięty, uszkodzony 

W trakcie transportu i dystrybucji zdarzają się 
różne sytuacje i pechowy egzemplarz GameSta- 
ra może się uszkodzić. Papier wytrzyma wszyst- 
ko, ale krążki są jednak delikatne. Sprawdź, czy 
krążek na pewno nie daje się odczytać — najle- 
piej na kilku komputerach. Jeśli jest martwy, 


skontaktuj się z naszym działem prenumeraty tel. 
(22) 321 79 44, e-mail: prenumer©idg.com.pl. 
Wymienimy uszkodzony nośnik na dobry! 


- Chcę zainstalować demo, a tu pojawia się 
błąd CRC (lub inny) 

Jeśli po uruchomieniu instalatora z krążka po- 
jawiają się błędy, skopiuj program instalacyjny 
(aby go znaleźć, użyj przycisku z ikoną folde- 
ru w interfejsie krążka) na dysk twardy i dopie- 
ro wtedy go uruchom. Wszystkie nasze dema są 
sprawdzone — instalują się i można w nie po- 
grać... Jeśli programu instalacyjnego nie da się 
skopiować na twardziela — patrz punkt 1, ozna- 
cza to bowiem uszkodzenie nośnika. 


>- Mój komputer spełnia wymagania 
minimalne, a gra nie chce działać 
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Najwięcej problemów sprawia przeważnie karta 
graficzna. Warto uaktualnić sterowniki do naj- 
nowszych dostępnych. W wielu sytuacjach mo- 
że pomóc także instalacja nowszej wersji DirectX 
(wersję DirectX g.oa PL znajdziecie na naszych 
krążkach!). Jeśli do gier w pełnych wersjach po- 
jawiają się łatki i uaktualnienia, znajdziecie je na 
krążkach w kolejnych wydaniach GameStara, 
a także na naszej stronie: www.gamestar.pl. 


>- Piszecie, że na krążku jest 

demo/dodatek/tatka, a wcale jej tam nie ma... 
Jeśli taka sytuacja się zdarzy — bardzo przepra- 
szamy. Niestety, zawartość krążków często 
zmienia się w ostatniej chwili, czasami nawet już 
po tym, jak przygotujemy opis krążków w piś- 
mie. Staramy się nie dopuszczać do takich sytu- 
acji, ale w życiu bywa różnie... 


||| nan O) ))))))) DD oomswwwwwwwwwwwnwnnnwwmmmmmmmmmmej 


CDA 
New York Race — PEŁNA POLSKA WERSJA! 


CDB 
> Wersje demo 


> Pełna polska wersja 


New York Race 


> Wersje demo 


Unreal 2 
Colin McRae Rally 3 
Vietcong Single Player 


> Wideorecenzje 


BloodRayne 

Colin McRae Rally 3 
Enter the Matrix 

Star Trek Elite Force 2 


> Magazyny internetowe 
w wersji offline 


Histmag 
Revolter 
Załoga G 


> Dodatki 


Empires: Unit Viewer * Stalker — najnowsze 


screeny 


> Gry freeware 


Abuse 
G-Sector 


> Niezbędnik gracza 


Adobe Acrobat Reader 
AllPlayer 

DirectX 9.0a PL 

DivX 5.0.5 

XnView 1.60 PL 


> Łatki i uaktualnienia 


Unreal Il: The Awakening 
Colin McRae Rally 3 

Tropico 2 

Tony Hawk's Pro Scater 4 
Vietcong 

Will Rock 

No One Lives Forever 2 

— Single Player 

No One Lives Forvere 2 

— Multiplayer 

Fair Strike 

Rise of Nations 

Star Trek Elite Force 2 
RollerCoaster Tycoon 2 
Wolfenstein: Enemy Territory 
America's Army Operations 1.7 
Humvee Assault Iraq 

Chaser 

Port Royale 

Beach Head Desert War 
ThinkTanks 

Brave Dwarves 2 Gold 
Civilisation Ill: Game of The Year Edition 
Orbz 

Galactic Teddy 2 

Alien DNA 

Avoyd 

CheboMan 


> Wideorecenzje 


CD/DVD 


> Gry freeware 


Abuse 

Butterfly 660 
Entrance Gate 1.2 
DDCK: Myth of Creation 
G-Sector 

Phobia Ill 

Shadow Flare 
Jairdinains 

Dink Smallwood 
Absolute Mastermind 
Hexagem 
T.H.U.G.$. 

Dogma 

Smoke Attack 
Dolphin Dice 2000 
lIganx 
Crimsonland 
Nethack 

Mobility 

Rings 
Rocks'n'Diamonds 
Simu Starter 


> Niezbędnik 


DirectX g.oa PL 

DivX 5.0.5 

Adobe Acrobat Reader 5.0.5 
AllPlayer 2.0 

OpenOffice.pl 1.0.3 

XnView 1.7 PL 

Java Runtime Environment 


> Łatki i uaktualnienia 


BloodRayne 

Colin McRae Rally 3 
Enter The Matrix 

Star Trek: Elite Force 2 


> Zapowiedzi filmowe 


Face Factory 
ŚW..N.LA. 


XIII 

Armed 6 Dangerous 
Arx Fatalis 
BloodRayne 

Doom 3 

Kreed 

The Suffering 


» Dodatki 


MAGAZYNY INTERNETOWE W WERSJI 
OFFLINE: 

Revolter + Załoga G * Histmag 

ZESTAWY FANOWSKIE: 

Stalker + Homeworld 2 

WYGASZACZ: 

Tomb Raider: Angel of Darkness 
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America's Army Operation 1.60 to 1.70 
Command 4 Conquer Generals 
Cywilizacja 3 

Diablo 2 

Diablo 2: Lord of Destruction 
Europa Universalis 2 

Face Factory 

Hegemonia 

Heroes of Might and Magic IV 
Icewind Dale 2 

IronStorm PL 

James Bond 007: NightFire 
Larry 7PL 

Medal of Honor 

Medieval 

Neverwinter Nights PL 

No One Lives Forever 2 
Operation Flashpoint 

Quake Ill Arena 

Return to Castle Wolfenstein 
S.W.I.N.E. 

Splinter Cell 

Unreal Tournament 2003 
WarCraft 3 
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SMS-y i płatne linie 0700 robią dziś 
furorę. Wszędzie loterie, horoskopy 
i ustawione głosowania na Eurowi- 
zję. Komórkowy szał ma nas ogłupić, 
a zarazem ograbić. Mało kto zwraca 

ie bowiem uwagę na rzucane mimo- 
chodem ceny plus VAT. Lepiej nie patrzeć, bo włosy 
stają dęba z przerażenia. Rozsądek zagłusza się ha- 
słem: 


Codemasters też chce być cool, zatem podaje ci ko- 
dy przez płatną linię za jedyne 6 zł za minutę. Taką 
sztuczkę zastosowano zarówno w 

jak i w najnowszym „ Aby gracze nie wymie- 
niali się tajnymi hasłami, każda kopia gry ma unikal- 
ny numer, do którego pasuje ułatwienie. Oto pomysł, 
jak wycisnąć z graczy dodatkowe złotówki. 

Nie pochwalam tego rodzaju praktyk i wręcz uważam 
je za hańbiące dla producenta. Mam nadzieję, 
że inne firmy nie podchwycą tego pomysłu. 


Tymczasem czekam teraz na kolejny hit ze stajni Co- 
demasters, w którym opcja wjazdu do warsztatu po- 
jawi się dopiero po wysłaniu SMS-a. Za 20 zł plus 
VAT będę mógł zmienić opony i zatankować do peł- 
na. Zważywszy na obecną cenę benzyny, to przecież 
i tak powinienem się cieszyć! Jak się dobrze zasta- 
nowić, to wysyłając SMS-a będą zarabiał, a cool do- 
stanę gratis. 


FPP według Wellsa 


Studio Action Forms z Kijowa pracuje nad trój- 
wymiarową strzelaniną Vivisector: Beast Inside. 
Gra jest silnie inspirowana książką George'a 


Wellsa zatytułowaną Wyspa doktora Moreau. 
WyVivisectorze szalony doktor nazywa się jednak 
Morhead, a jego pasją jest tworzenie zwierzolu- 
dzi. Wcielisz się w rozbitka, który trafia na wspo- 
mnianą już wyspę. Aby przetrwać, będziesz mu- 
siał przebić się przez trzy strefy, w których czają 
się coraz bardziej udane efekty Morheadowych 
eksperymentów. Na końcu czeka cię rozprawa ze 
zwierzęcymi superwojownikami. Przystępując do 
rozgrywki, zdecydujesz, kim będzie twój despe- 
rat. Wybierzesz jednego z trójki bohaterów, któ- 
rzy różnią się umiejętnościami specjalnymi, taki- 
mi jak celowanie, przyśpieszenie czy zwiększona 


wytrzymałość. Vivisector ma się ukazać na po- 


(zj 
CE 


czątku przyszłego roku. 


Gra wygląda obiecująco, bowiem Action 
Forms ma doświadczenie w tworzeniu gier 

o dzikich potworach. W swym dorobku ma 

— trzy części Canivores oraz mniej znanego 


GameStar Lipiec 2003 
uameślar Lipiec ZUD: 


u nas Chasma. Wizerunki zmutowanych zwie- 
rzaków, które się mają pojawić w Vivisecto- 
rze, prezentują się interesująco. 


Harry Potter już trenuje 

Electronic Arts stara się maksymalnie eksploato- 
wać licencję na Harry'ego Pottera. Firma wpadła 
właśnie na pomysł stworzenia gry o ulubionej 
rozrywce czarodziejów i wiedźm. Chodzi tu 
o Quidditch — zawody, w których latające na 
miotłach drużyny uganiają się za magicznymi 
kulami. W Harry Potter: Quidditch World Cup 
wystartujesz w mistrzostwach świata rozgrywa- 
nych we wspomnianej dziwacznej dyscyplinie. 
Honoru swej nacji będą bronić magicy z najróż- 
niejszych krajów: Japonii, Francji czy Bułgarii. 
Brak informacji o udziale w tych zawodach na- 
szej rodzimej, wiedźmińskiej reprezentacji. 


Duke Nukem nadal forever 


Na internetowej witrynie Duke Nukem Forever 
wreszcie coś się ruszyło. Niestety, nie w kie- 
runku, którego byśmy oczekiwali. Otóż 3D 
Realm zdjęło dotychczas wystawione obrazki 
i filmy. Twórcy stwierdzili bowiem, że zdjęcia 
te zupełnie nie reprezentują obecnej wersji 
gry. Duke Nukem Forever jest jedną z najbar- 
dziej oczekiwanych gier w historii. Jej produk- 
cja trwa już tak długo, że twórcy kilka razy 
zdążyli przesiąść się na nowy silnik graficzny. 
Przy tym tempie prac Duke starzeje się w eks- 
presowym tempie. Obyśmy nie czekali na nie- 
go forever! 


zmger Elite 
zańy jest na 
zekawym 
zomyśle. 

Ale czy 
marzm uda 
zę wżwycić 
maż wojny 
amżóów? 


Kulig McRae 


W polskiej wersji Colin McRae 3 twoim pilotem zo- 


stanie Janusz Kulig. Trzykrotny mistrz Polski jest 
również wicemistrzem Europy z roku 2002, kiedy 


to w większości rajdów startował właśnie Fordem 
Focusem WRC — jedynym samochodem dostęp- 
nym w grze, w trybie mistrzostw. 


W tym sezonie Kulig startuje w Mistrzostwach Świata, 
jeżdżąc Mitsubishi Lancerem Evo 6. 


Berliński łącznik 


Za sprawą Sniper Elite Rebelion postanowiło wy- 


słać cię na zniszczone ulice Berlina. Tym razem 
wcielisz się w niemieckiego snajpera który usiłuje 
ustawić się w rzeczywistości końca wojny. Peter 
Mauer zaczyna więc współpracować z agentami 
wywiadu amerykańskiego, za co ma otrzymać 
paszport i możliwość wyjazdu do USA. 
Obserwując akcję zarówno oczami bohatera, 
jak i zza jego pleców, wypełniasz misje wymie- 


Star Wolves jest podobna do drugiego Starmagedona nie tylko pod względem grafiki 


rzone przeciwko agentom sowieckiego wy- 
wiadu. Gra ma stawiać przede wszystkim na 
taktykę 

W trybie multiplayer ciekawostką będzie 
opcja umożliwiająca dwu osobom grę na jed- 
nym komputerze. Podzielony ekran sprawdzi się 
w trybie cooperative. Do gry będzie można 
opracowywać własne mody. Tytuł ma się ukazać 
pod koniec tego roku. 


Nadciąga gwiezdna sfora 

Star Wolves będzie grą akcji z elementami strate- 
gii i RPG. Twoim zadaniem będzie przetrwać 
w brutalnym świecie XXII wieku. Sam obierzesz 
drogę, którą będziesz podążać. Dostaniesz szan- 
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sę osiągnięcia bogactw jako uczciwy gwiezdny ku- 


piec, ale równie dobrze możesz wybrać karierę pi- 
rata czy łowcy głów. Będziesz rozbudowywał swą 
flotę, najmował bohaterów i szkolił własne umie- 
jętności. X-bow Software — twórcy gry — nakre- 
ślili rozbudowaną wizję świata, do której wrzuco- 
no kilkadziesiąt pomysłów znanych zarówno z in- 
nych gier, jak i literatury fantastycznej. Mamy tu 
zatem potężne Imperium, wszechwładne korpora- 
cje, korupcję, gwiezdnych piratów i zbuntowane 
roboty. Czy ta mieszanka wątków zostanie złożo- 
na w strawną całość? Przekonasz się o tym pod 
koniec tego roku. 


Znów grozi nam Konung 

Rosujski producent 1C pracuje nad drugą częścią 
Konunga — gry RPG prezentującej mityczny świat 
Słowian, Bizantyjczyków i wikingów. Gra ma być 
sequelem rozwijającym wątek przygodowy z czę- 
ści pierwszej. Oby Konung 2 był lepszy od swego 
poprzednika — synonimu tandety o tragicznym 
sterowaniu i niespójnej fabule. Do testu prawdy 
przystąpimy w ostatnim kwartale 2003 roku. 
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Samemu pokonać orka nie będzie łatwo. Ale w 
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Warhammer o krok bliżej 
Europejski oddział Segi kupił od Games Work- 
shop prawa do dystrybucji Warhammera Online 
Ten sieciowy RPG będzi więc dostępny na rynku 
europejskim. Warto przypomnieć, że gra wzoro- 
wana na papierowym RPG pieczołowicie oddaje 
mroczny klimat świata Wojennego Młota. Oficjal- 
na data premiery to wiosna 2004 roku. 

Ultima Online się ceni 

Z 10 na 13 dolarów wzrasta opłata za grę w Ultimę 
Online. W czasie rozkwitu sieciowych RPG-ów taka 
decyzja nieco dziwi, tym bardziej że EA nie poda- 
ła żadnego powodu zmiany ceny. Firma liczy, że 
fani gry pozostaną jej wierni, mimo podwyżki. 


Fisher jak agent Smith 


Ubi Soft potwierdził, że Splinter Cell: Pandora To- 
morrów ukaże się na początku 2004 roku. Tym ra- 
zem rzesze Samów Fisherów staną do rywalizacji 


z pewnością znajdziesz sobie kompanów, którzy uwielbiają bijatyki z orkami i chaotykami. 


Sam Fisher kryje się Wielu graczy mogłoby nazwać go za to po prostu. 
online. W misjach multiplayer gracze spróbują 
wspólnym wysiłkiem wypełnić najtrudniejsze za- 
dania. Przy rywalizacji będą starali się udowodnić, 
kto jest najsprytniejszym i najszybszym agentem. 


Powrót do Matriksa 


Gra Enter the Matrix nie spełniła nadziei, jakie 


pokładali w niej Matriksowi fani. Nie zawierała 


JAŃ 


Grafika jest trochę kanciasta, ale może wreszcie 
w dodatku poznasz prawdziwy klimat 


Nie wiadomo jeszcze czy w modzie będziesz kontrolować 
postacie te! ilr 


filmowego klimatu, a fabuła była prosta jak bu- 
dowa cepa (piszemy o niej w tym numerze 


w dziale Akcja). Być może lepiej klimat filmu od- 
da mod Real World tworzony do sławnej gry ak- 
cji Max Payne. Modyfikacja wygląda obiecująco. 


Niestety, nie wiadomo kiedy twórcom uda się ją 
dokończyć. 


PLAY.GOM.PL 


TEL. 0 (prefix) 22 832 54 32 STUDIO BOSS 
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POKROWIEC 
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Wybierz jedną z promocji 
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każdego zamówi zowa WARSZAWA 01-652 
E ul.Potocka 14 paw.3 


Na rynku działa l enca - 7 firm 
sterowanych przęz komputer, które 
robią one wszystko, by usunąć 
gracza z biznesu. 
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wory umów itp 


ATLAS EUROPY 2003 


Us: się w postać = nowego 
studia filmowego i masz 10 lat, by 
przekształcić je w najpotężniejsza firmę STUDIO BOS 
w branży. Zaczynasz z bardzo niskiego 
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Grafika przypomina stare, ale jare gry polegające na budowaniu miast ( ; , Zeus) 


GTA nie dla dzieci z Waszyngtonu 


Space Colony 


W amerykańskim stanie Waszyngton wprowadzo- 
no ograniczenia sprzedaży nieletnim gier propa- 
gujących przemoc. Teoretycznie nie jest to zakaz 
dystrybucji, ale za sprzedaż takich tytułów nielet- 
nim jest potrącana opłata w wysokości 500 dola- 
rów. W praktyce oznacza to, że brutalne gry nie 
będą dostępne dla osób poniżej 18 lat. W USA taki 
zabieg może skutkować. Trudno jednak wyobrazić 
sobie, aby podobne rozwiązanie sprawdziło się 
w Polsce, gdzie są łamane nawet najbardziej ry- 
gorystyczne i bezwarunkowe zakazy. 


Sid wskrzesza starocie 


Sid Meier postanowił przywrócić sławę kilku zna- 
nym hitom. W nowej oprawie mają błysnąć: Pirates, 
Sid Meier's Colonization, Covert Action, Gunship, 
Silent Service, Fig Stealth Fighter, Fis Strike Eagle 
i CPU Bach. Meier przejął prawa do wspomnianych 
tytułów od Atari. W zamian firma dostała prawo 
dystrybucji dodatku Civilization Conquests oraz 


+ dwóch niezapowiedzianych jeszcze tytułów. 


Będzie sieciowy Matrix 

Ruszyła oficjalna strona The Matrix Online. Gra za- 
powiedziana na rok 2004 ma umożliwić tysiącom 
fanów spotkanie w świecie Matrycy. Twórcą gry 
jest Monolith, ale nad tytułem będą czuwali rów- 


nież bracia Wachowscy. 


Czas zbudować lepsze światy. W Space Colony 
zostajesz menedżerem kosmicznej kolonii i masz 
zadbać, by ziemski przyczółek na obcej planecie 
przekształcił się w kolonię. Aby to osiągnąć, bę- 
dziesz zatrudniał personel złożony z inżynierów, 
budowniczych, naukowców i żołnierzy. Co cieka- 


Stylistyka gry kojarzy się ze starymi filmami science fiction. 
Jacyś ? 


we, każdy kolonista będzie mieć własną osobo- 
wość, na przykład dwie japońskie dziewczyny 
świetnie pracują razem, ale nie radzą sobie, gdy 
są rozdzielone. 

W grze znajdziesz 24 misje w różnych świa- 
tach. Na każdej planecie będą panować inne wa- 
runki i będą inne cele do zrealizowania. Premie- 
ra jest planowana na wrzesień 2003 roku. 


równać do Operation: Flashpoint czy gier spod 
znaku Tom Clancy's... Do boju poprowadzisz gru- 
pę żołnierzy. Jednak nie będziesz nadstawiał kar- 
ku „dla sprawy” czy w imię ideałów. Twój bohater 
i jego kompani to najemnicy walczący dla zysków. 
Misje będą rozgrywać się w Kolumbii, Afganistanie, 
Rosji, Afryce i USA. 


Efekty 
światła 
i cienie są 
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Konkurs na 
najładniejszą 
dziewczynę 
targów E3, 


Znów wykorzystasz 


strzały. 


ył jedynym hite 


E3 czy Sex3? 


Electronic Expo Entertainment (w skrócie E3) to coroczne targi organizowane 


w Los Angeles, 


i pokazują gry, do tej pory ukryte przed wzrokiem graczy i dziennika 


'egoroczne targi E3 nie zachwyci- 

ły nowymi supergrami, zapre- 
zentowano jednak kilka tytułów, któ- 
re były w produkcji od dłuższego 
czasu. Największe emocje towarzy- 
szyły prezentacji drugiej części naj- 
sławniejszej strzelaniny FPP- Half-Li- 
fe 2. Bez wątpienia jest to produkcja, 
która ustanowi nowy standard w pe- 
cetowych grach akcji i można już się 
spierać, o ile będzie lepsza od zapo- 
wiadanego od dawna Dooma 3. Pre- 
zentacja tej gry była szokiem, gdyż 
jej grafika i możliwości interakcji ze 
środowiskiem są tak ogromne, że 
wiele pozostałych FPP-ów pokaza- 
nych na targach wyglądało w porów- 
naniu z tym tytułem jak gry z za- 
mierzchłej epoki. 


na których producenci z całego świata prez 


Poza tym ważnym wydarzeniem 
targi pod- 
sumować jednym 
słowem: mizeria. 
W Los Angeles nie 
pojawił się żaden 
nowy, niezapowia- 


można 


dany wcześniej ty- ; 
tuł. W branży widać 
niestety wyraźną 
brak 
i nowych 


stagnację, 
wizji 
pomysłów. Na E3 
nie objawił się PJ 
nowy Peter Moly- 
neux, nie pokazano 
(poza Half-Life 2) ty- 
tułów, które wstrzą- 
snęły _ skostniałym 


Thief III 


Trzecia odsłona przygód Garretta budzi 


nadz 


hief: The Dark Project był prze- 

łomem w grach FPP. Wcielałeś 
się w Garretta, mistrza złodziejskie- 
go fachu i przekradałeś w mroku, 
aby wykonać trudne zlecenia. 

Nowy, zapowiadany od dawna 
Thief miał zostać wzbogacony 
w elementy RPG, między innymi 
opcje interakcji z postaciami. Nie- 


stety, wszystko wskazuje na to, że 


eje i przynosi rozczarowanie. 


ta informacja nie znajduje pokrycia 
w rzeczywistości. Nie znaczy to, że 
Thief II będzie grą słabą, jednak 
szkoda, że zrezygnowano z tego 
pomysłu. 

Zamiast tego postawiono na ele- 
menty zręcznościowe. W czasie wy- 
konywania misji będziesz mógł po- 
ruszyć przedmiotów 
z otoczenia, a także swobodnie roz- 
glądać się dokoła. Jeśli zastanawia- 
łeś się kiedyś, czy twój bohater 
w FPP nie biega po świecie w piża- 
mie w żółte kaczuszki, teraz spraw- 
dzisz to, patrząc w dół na swoje 
spodnie. 

Również 


większość 


podczas otwierania 
zamków Garrett będzie mógł pa- 
trzeć na boki, aby upewnić się, czy 
nikt nie nadchodzi. Kolejny ele- 
ment zapowiadany przez twórców 


światkiem gier na PC. Zapre- 
zentowano za to wiele pro- 
dukcji zapowiadanych 
od dłuższego czasu, 
takich jak Thief Ill, 
Deus Ex 2, Ro- 
me: Total War, 
The Movies 
/ czy Vampire: 
/ The Masquerade 
— Bloodlines. To so- 
lidne tytuły, ale pra- 
wie wszystkie są kon- 
tynuacjami przebojów 
sprzed lat. 
Prawdopodobnie sytu- 
acja taka ma związek nie 
tylko z brakiem pomy- 
słów, ale i z faktem, iż 


entują gorące hity 


rzy. 


zestarzały się już silniki graficzne 
Quake'a III oraz Unreala, a wydaw- 
cy czekają na narzędzia najnowszej 
generacji, a więc Dooma III, a także 
silnik Source, na którym oparty jest 
Half-Life 2. Być może zatem jesienią 
czeka nas inwazja gier opartych na 
nowych silnikach. 

Tegoroczny E3 przypominał więc 
nie tyle targi gier komputerowych, 
ile rewię mody czy „Eroticon”. Spo- 
glądając na skąpo odziane piękno- 
ści reklamujące najnowsze gry, na- 
suwało się pytanie, czy są to jesz- 
cze targi E3 czy też już Sex3, bo nie 
wiadomo było, czy podziwiać naj- 
nowsze produkcje czy też wdzięki 
pięknych hostess na stoiskach wy- 
dawców. 


Dzięki dynamicznemu oświetleniu wrogowie być może 


Thief Ill to rozbudowana SI napotka- 
nych postaci. Gdy w pobliżu straż- 
nika zgasisz pochodnię, po pewnym 
czasie wróg zapali ją ponownie. 
Nie wiadomo, jaka decyzja za- 
padnie w sprawie zastosowania dy- 
namicznego oświetlenia. Gdyby do 
tego doszło, przeciwnicy mogliby 


zauważyć rzucany przez bohatera 
cień i reagować na niego. 

Gra na pewno będzie miała kli- 
mat, taki jak w poprzednich częś- 
ciach cyklu. Oby jednak kolejne 
zmiany nie sprawiły, że trzecia 
część przygód Garretta okaże się 
dreptaniem w miejscu. 


taktyczne FPP 


przełom 2 2003/2004 


GameStar Lipiec 2003 


"Eidos, lon Storm 
dobre 


Zmiana 
scenografii 
— zamiast 


zobaczymy 
europejskie 
miasto 
— małe 
kamieniczki, 


Stare 


przeszły mały 
face-lifting. 
Teraz 
wyglądają 
jeszcze 
straszniej 


W... jak trudno jest po- 
wtórzyć sukces. W przypadku 
Half-Life 2 poprzeczka wisi bardzo 
wysoko. W poprzednim numerze 
GameStara miałeś okazję popatrzeć 
na pierwsze screeny. Czy naprawdę 
tak wygląda gra? 

Widzieliśmy prezentację i za- 
pewniamy — Half-Life 2 naprawdę 
tak wygląda. Demo pokazało, że 
program gry — Source engine łączy 
realistyczną fizykę, dobre efekty 
graficzne i pokazuje wspaniale do- 
pracowane modele postaci. 

Demo rozpoczęło się pokaza- 
niem tajemniczego G-mana (japisz 
w garniturze z końcówki jedynki). 
Tak więc „gość w garniturze” na 
przemian uśmiechał się, groził i wy- 
glądał złowrogo. Gabe Newell z Val- 
ve powiedział, że do odwzorowania 


mimiki twarzy program używa 40 
„mięśni”. Silnik Valve potrafi rów- 
nież poruszać wargami. G-man mó- 
wił po chińsku i ruchy jego warg 
zgadzały się z perfekcyjnie, rzeko- 
mo, wypowiadanymi sylabami! Je- 
żeli komputerowa postać potrafi ru- 
szać wargami po chińsku, to może 
uda się ją przekonać, aby mówiła 
również po polsku. Ależ to by był 
piękny dzień! 

Filmy z Half-Life 2 pokazywały 
także jak można deformować świat 
gry i rządzące nim zasady fizyki. Każ- 
dy obiekt ma inną masę i inaczej re- 
aguje na różne typy ingerencji. Cięż- 
ka beczka tonie, a krzesło wrzucone 


do wody wypływa. Freeman będzie 
dysponował specyficznym modelem 
broni. „Gravity gun”, tak na razie na- 
zywane jest to cacko, potrafi przycią 


gać przedmioty, a potem wyrzucać je 
w powietrze. Wyobraź sobie, że pod- 
nosisz beczkę z benzyną i rzucasz nią 
w grupę biegnących komandosów. Nie 
dość, że się zatrzymają, to jeszcze 
gdy strzelisz w bekę z pistoletu, stra- 
cą również bojowy animusz. 

SI komputerowych przeciwników 
stoi na niebywale wysokim pozio- 
mie. Wrogowie wiedzą co robić i to 
w sytuacjach niespotykanych w zna- 
komitej większości gier. Uciekając 
przed przeciwnikami, wpadasz do 
pokoju. Możesz kucnąć i czekać aż 
ktoś otworzy drzwi, ale też możesz 
zastawić je na przykład biurkiem. Na 
filmie było pokazane jak wrogowie 
próbują przerąbać się przez drzwi, 


a gdy orientują się, że te są zabary- 
kadowane, podbiegają do okien 
i strzelają przez szyby. Możesz też 
podpalać samochody i współpra- 
cować z kierowanymi przez kompu- 
ter postaciami. Dodaj do tego wiel- 
kie przestrzenie oraz możliwość 
kierowania pojazdami. Jak widać 


shooter FPP 
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Ogromny mechaniczny pająk terroryzuje City-17. Widać inspirację 


Half-Life 2 ustanowi nowy standard 
gier FPP. Standard, którego żadna 
inna produkcja na razie nie zmieni. 
Ciekawe co czuje konkurencja, któ- 
ra na targach zobaczyła, że ich cięż- 
ka praca wypada aż tak blado w po- 
równaniu z mistrzami? Szczerze mó- 
wiąc, żal nam ich. 


Valve 
świetne 


Herberta G. Wellsa 
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nowy Doom.ciągle wzbudza emocje. 


SG na którym prezentowa- 
no najnowszego Dooma, było, 
jak łatwo się domyślić, oblegane 
przez tłumy. Każdy, czy to dzienni- 
karz, czy zwykły gracz, chciał zoba- 
czyć jak wygląda kontynuacja le- 
gendy. Pokaz rozpoczął się od in- 
formacji, że wszystko, co za chwilę 
publiczność ujrzy, będzie rendero- 
wane w czasie rzeczywistym przez 
nowy silnik stworzony na potrze- 
by Dooma 3. Kompurter używany 
w czasie pokazu był wyposażony 
w procesor taktowany zegarem 2,2 
GHz i układ graficzny firmy ATI. Nie- 
stety, nie zobaczyliśmy gry w akcji, 
tylko prezentację jej grafiki. 
Najpierw twórcy pokazali film 
stworzony na silniku gry. Zobaczy- 
liśmy surowy marsjański krajobraz 
i tętniącą życiem kolonię na powierz- 


Wielki come back Straconych dusz, czyli 
najbardziej męczących i wkurzających 
stworów ze starych Doomów. 


chni planety (coś jak w Aliens w wer- 
sji reżyserskiej). Gdy kamera zbliża- 
ła się do poszczególnych postaci — 
strażników i kręcących się po bazie 
naukowców, można było przekonać 
się, jak silnik radzi sobie z mimiką 
twarzy bohaterów. 

Można wprost powiedzieć, że są 
to jedne z najlepszych i najbardziej 
realistycznych modeli pokazanych 
w grach. Wygląd postaci i sprzętu 
jest mocno inspirowany wpomnia- 
nym już filmem Aliens i nieco Final 
Fantasty: The Spirits Within W dal- 
szej części intro pokazano, jak je- 
den z naukowców, będący w zmo- 
wie z mrocznymi siłami, otwiera 
bramę do piekła. W bazie pojawia- 
ja się upiorne, lewitujące czaszki, 
które atakują i zmieniają ludzi 
w zombie 

Wtedy właśnie pojawia się nasz 
kosmiczny komandos i zaczyna się 
zabawa. Od 
shooter, i można poznać, że to 


razu widać, że to 
Doom. Oczywiście wygląda o niebo 
lepiej niż poprzednie części. Klimat 
jest science fiction, ale wszystko 
wygląda bardzo, naprawdę bardzo 
realistycznie. 

Wędrując korytarzami w blado- 
czerwonym świetle lamp awaruj- 
nych, czuję się klimat grozy w ni- 
czym nieustępujący najlepszym fil- 
mowym horrorom. 


zabrać 


Ludzkie głowy z odnóżami pająków? Ponownie kłania się Coś Johna Carpentera, 


Wśród przeciwników nie zabra- 
kło żywych trupów i piekielnych 
mutantów. Ci ostatni przypominają 
ludzi 
i zwierząt z The Thing. Oprócz 


makabryczne krzyżówki 
strzelaniny, można było obejrzeć, 
jak główny bohater manipuluje 
przedmiotami, otwiera zamki kodo- 
we i skokami pokonuje przeszkody. 

To, co panowie z id Software po- 
kazali na E3, dowodzi, że czas po- 
święcony na produkcję trzeciej czę- 


ści Dooma nie został zmarnowany. 
Gra wygląda olśniewająco strasznie 
Jest na co 


Em 


i przerażająco dobrze. 
czekać. 


id Software zdecydowało się jednak 
zmienić logo najnowszego Dooma. 
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Producent id Software 
Wrażenia świetne 


Tony Hawk's Pro Skater” 4, tylko w T310. 


Prawdziwy joystick dla petnej kontroli ruchów + kolorowy ekran + polifoniczne dźwięki = pełna 
przyjemność z gier. Communicam”* + edytor zdjęć, żeby strzelać fotki, komponować je i wysyłać 
do przyjaciół. T310 zna wiele trików. www.SonyEricsson.com 


(c) 1999 — 2003 Activision, Inc i jego oddziały. Wszystkie prawa zastrzeżone. Activision i Pro Skater są zarejestrowanymi znakami handlowymi. Activision 02 
i Sports Revolution są znakami handlowymi Activision, Inc i jego oddziałów. Wszystkie prawa zastrzeżone. Tony Hawk jest znakiem handlowym Tony Hawk 


(c) 2000 - 2003 JAMDAT Mobile Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. JAMDAT i JAMDAT Mobile są znakami handlowymi JAMDAT Mobile, Inc. Publikowane 
i dystrybuowane przez JAMDAT Mobile na licencji Activision, Inc. 


ra 


jest równie skuteczny 
jak ten złożony 
z polygonów. 


W Far Cry wcielisz się w samot- 
nika, który wybrał pewną 
wyspę na swój nowy dom. Jak zwy- 
kle w dzisiejszych czasach trudno 
znaleźć spokojne miejsce. Do siedzi- 
by bohatera przybywa więc dzienni- 
karka zainteresowana dziwnymi wy- 


darzeniami mającymi miejsce w oko- 


o nowego silnika, 
licy. Dziewczyna zostaje porwana, 
łódź, którą bohater przypłynął, 
zniszczona i na tym koniec sielanki. 
Tylko kim są porywacze? 

Pierwsze, co rzuca się w oczy, to 
moc autorskiego silnika firmy Cry- 
tek. Według zapewnień autorów en- 
gine gry jest w stanie wyrenderować 


który ma konkurować z najlepszymi F 


trójwymiarowe obiekty odległe od 
bohatera o milę! | to nie tylko drze- 
wa lub elementy scenerii, ale także 
modele postaci i pojazdów. Imponu- 
jace! Do tego ludzie z Ubi Soft twier- 
dzili na targach, że programiści pró- 
bowali się zmieścić w — jak to okre- 


ślono — „rozsądnych” wymaganiach 


sprzętowych. Na E3 pokazano kilka 
poziomów rozgrywanych na otwar- 
tych terenach i jeden w pomieszcze- 
niach. Było więc na co popatrzeć. 
Kolejną przesłanką każącą czekać 
z utęsknieniem na tę grę jest SI kom- 
puterowych przeciwników. Wrogo- 
wie zachowują się odpowiednio do 
sytuacji. Żołnierze stojący na warcie 
rozglądają się i rozmawiają z kum- 
plami, aby zabić nudę. Wojak, który 
dostał rozkaz naprawy samochodu, 


Ale krajobrazy! . 

„ Ciekawe, jaki sprzęt będzie 
potrzebny do uruchomienia gry. 
naprawdę zajmuje się autem. Prze- 
ciwnicy potrafią działać w grupach 
i reagować na rozkazy. Na widok bo- 
hatera część blokuje go ogniem za- 
porowym, a pozostali próbują 
obejść z boków. Grając ponownie na 
tej samej mapie, zauważysz, że sy- 
tuacja rozwija się inaczej. Czyżby 
nadchodził koniec skryptów? 


ee. 4 
Wrogowie są bardzo 


Ten zamiast strafeować, kuca i oddaje strzał. 
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Crytek 
świetne 


XIII 


d jakiegoś czasu słychać o tej 


dziwnej grze. XIll wyróżnia się 
spośród gier akcji specyficznym spo- 
sobem przedstawienia świata. Grafika 
wygląda tak jak obrazki rysowane 
w komiksie. Dialogi są przedstawiane 
w tak zwanych chmurkach, a odgłos 
kroków widać na ekranie w postaci na- 
pisów „tap, tap, tap” (dzięki temu bo- 
hater wie, że ktoś chce go podejść). To 
rozwiązanie nowatorskie i niespotyka- 


erowie. 


ne. W grze wcielisz się w żołnierza, 
który jest chory na amnezję. Jego pa- 
mięć wraca tylko w krytycznych dla 
scenariusza momentach. Z niewiado- 
mych nikomu powodów ów wojak zo- 
staje oskarżony o zabójstwo prezy- 
denta. Zaczniesz zatem grę jako wię- 
zień, a twoim pierwszym zadaniem 
będzie oczywiście ucieczka. W kwestii 
stylu gry twórcy dają grającym wol- 
ną rękę. Będziesz mógł przemykać się 
niepostrzeżenie między wrogami albo 


Tak jak w innych grach FPP, będziesz zakradał się do 


przechodzić przez etapy, strzelając 
do wszystkiego, co się rusza. 
Pomimo komiksowej grafiki, 
w XIII znajdzie się miejsce na inter- 
akcję z otoczeniem. Będziesz mógł 
zniszczyć niektóre obiekty ze świa- 
ta gry. Do dyspozycji grających 
zostaną oddane wytrychy, aptecz- 
ki i wystrzeliwane liny z kotwiczką. 


Trupy przeciwników zabitych mię- 


dzy innymi karabinem szturmowym 
albo kuszą ukryjesz przed oczami 
ciekawskich. Ubi Soft, wydawca XIII, 
postanowił urozmaicić dodatki dołą- 
czane do gry w zależności od plat- 


formy sprzętowej. W wersji na kom- 
putery gracze otrzymają jako bonus 
darmowy edytor map i kilka pozio- 
mów przeznaczonych do zabawy 
w trybie multiplayer. I 


październik 2003 


komiksowy shooter 


Ubi Soft 
świetne 


Czy gra ol 


W... ten tytuł nie budzi 
takich skojarzeń, jak na Za- 
chodzie, gdyż w naszej wersji języ- 
kowej serial, na którym opiera się 
tworzona przez Acclaim gra, nosi 
tytuł Agentka o stu twarzach. 
Główna bohaterka, Sidney Bristow 
(w tej roli znana z Daredevila Jenni- 
fer Garner), prowadzi podwójne czy 
raczej potrójne życie. Na co dzień 
jest studentką, a oprócz tego agent- 
ką grupy SD-6. Początkowo Sidney 
myślała, że grupa jest wydziałem CIA 
i że to, co robi, służy jej krajowi, jed- 
nak gdy zamordowano jej narzeczo- 
nego, dowiedziała się, że $D-6 to 
międzynarodowa organizacja szpie- 
gów działających niezależnie od ja- 
kichkolwiek władz. Od tego momentu 
została podwójną agentką wewnątrz 
organizacji, pomagając CIA w rozbi- 
ciu tej niebezpiecznej grupy. 


N; E3 można było obejrzeć tak- 
że polskie gry. Mowa tu o 
Painkillerze — mrocznym shooterze 
FPP. Jego akcja rozgrywa się 
w świecie atakowanym przez nie- 
umarłych, a rozgrywka polega na 
wyrzynaniu hord przeciwników. 
Udostępnione na E3 materiały 
pokazywały przede 
przeciwników. Twoimi wrogami bę- 


wszystkim 


dą hagi, demoniczni wojownicy 
i szkielety. Polska firma People Can 
Fly zaprezentowała dwa levele, ba- 
zę wojskową i gotycki kościół. Zo- 
baczyliśmy dokładne tekstury, a gra 
nie zwalniała. Widzieliśmy też dobre 
efekty dynamicznego oświetlenia 
i cieni. Do pokazania tego użyto 
modelu szkieletu, przez którego 
prześwietlały promienie świata, 
a potwór rzucał cień na ścianę. 
Fizyka Painkillera prezentuje się 
niczego sobie. Widzieliśmy, jak 


ki 


Al 


m hitem, jak serial? 


h rusza do akcji. 


ie 4 
[i 


Trzeba się dostać do budynku, pełno tu 


Mocną stroną serialu są częste 
i zgoła nieoczekiwane zwroty akcji, 
które sprawiają, że trudno przewi- 
dzieć, jak potoczą się dalej losy bo- 
haterki. Scenariusz gry opracowy- 
wali ci sami autorzy, co dobrze 
wróży fabule. 

Walka prezentuje się realistycz- 
nie, a zarazem efektownie. Sidney, 
w razie potrzeby, potrafi rozbroić 
przeciwnika i błyskotliwie mu przy- 


Alias 


akcja/strategia 
Ill kwartał 2004 


imieniem 


bohater kopie lżejsze przedmioty 
oraz eksplozje granatów wyrzuca- 


shooter FPP 
IV kwartał 2003 


To jednak nie problem dla bohaterki 


kopać. W trakcie rozgrywki Sidney 
będzie jednak nie tylko walczyć, ale 
skradać się, korzystać z gadżetów, 
zmieniać wygląd, wyciągać infor- 
macje od rozmówców. Zadania 
i sposoby realizacji misji będą bar- 
dzo różne. 

Już teraz gra jest porównywana 
do takich tytułów, jak Splinter Cell 
i Metal Solid Gear. Warto zatem 
mieć oko na ten tytuł. 


Acclaim 
świetne 


W tle wariacje architektoniczne a'la Mortyr 1 


jacych w powietrze pozostałości 
mebli. 


People Can Fly 
dobre 


Unreal Tournament 2004 


Na stoisku Atari pokazano kolejną część znanej i bardzo 
popularnej, szczególnie wśród zsieciowanych graczy, 
gry. Największymi nowościami mają być dwa dodatko- 
we tryby gry. Jeden z nich to znany z Unreal Tourna- 
ment „assault”, W wersji rynkowej twórcy zapowiadają 
sześć map przeznaczonych tylk dla niego. Jedna z nich 
została pokazana na E3. W grze znajduje się opcja uży- 
wania pojazdów i kontrolowania wieżyczek strzelni- 
czych. Drugim, tym razem całkowicie nowym trybem, 
ma być „onslaught”. Rozgrywka ma być bliźniaczo po- 
dobna do CTF. Różnica będzie polegała na tym, że obiekt 
będący celem nie musi być dostarczony do własnej ba- 
zy, tylko po prostu zniszczony. Autorzy obiecują dziewięć 
ogromnych map dedykowanych „onslaught”. W UT2k4 
będzie 20 nowych map oraz wszystkie levele znane z po- 
przedniej części gry i oficjalnych dodatków do niej. 
Reszta nowinek to nowe rodzaje broni i pozmieniane 
cechy niektórych spluw, system do porozumiewania się 
za pomocą głosu, lepsze boty i opcja obserwowania me- 
czów nieuczestnicząca w nich. Twórcy utrzymują, że 
w UT2k4 będzie można grać na serwerach UT2k3. Gra 
ukaże się jesienią tego roku. 


Four Horsemen of Apocalypse 


W tej grze wcielisz się 
warchanioła Abaddona. 
Twoim zadaniem będzie 
powstrzymanie  czte- 
rech jeźdźców Apokalip- 
sy. Skład tego zepołu nie 
zmienił się od czasów 
biblijnych, a zatem jest 
w nim Wojna, Śmierć, 
Głód i Zaraza. W wykonaniu zadania pomogą ci złowrodzy 
przyjaciele, wśród których jest młoda prostytutka 
i morderca. Gra zaczyna się w momencie wniebowstąpie- 
nia, kiedy to Bóg postanawia dać jeszcze jedną szansę 
grzesznikom. Dobrzy ludzie idą do nieba, zaś reszta otrzy- 
muje dodatkowo siedem lat na zastanowienie się, po któ- 
rej ze stron stanąć. Jako Abaddon musisz znaleźć troje 
śmiertelników znanych jako Wybrańcy. Oni jako jedyni 
mają moc pozwalającą na po- 
wstrzymanie _ apokaliptycznych 
jeźdźców. Z wyglądu Four Horse- 
men of Apcalypse przypomina De- 
vil May Cry. Niestety, w wersji za- 
prezentowanej na E3 można było 
obejrzeć tylko podstawowe ruchy 
bohatera. Panowie z 3DO zarzekali 
się, że w wersji końcowej możemy 
spodziewać się akrobacji niczym 
z Przyczajonego Tygrysa.... Abad- 
don jest archaniotem i jako taki bę- 
dzie dysponował zdolnościami specjalnymi. Przykładowo, 
możliwe będzie odbijanie pocisków za pomocą miecza. 
Rozgrywka nie ograniczy się tylko i wyłącznie do wy- 
rzynki. Czasem Abaddon porozmawia z napotkanymi 
postaciami. Jednak po ilości krwi na ekranie można 
przypuszczać, że gra będzie miała ograniczenia wieko- 
we. Kontrowersyjne podejście do religii zapewne spo- 
woduje rozliczne komentarze tych, którzy wierzą głębiej 
niż inni, a już na pewno głębiej i lepiej niż gracze. 


Aquanox: Revelation 


Na targach zapre- 
zentowano sequel 
Aquanoxa. Gra ma 
podtytuł „Revela- 
tion” i jest to pod- 
wodny FPP. W czę- 
ści drugiej wcielisz 
się w Williama 
Drake'a. Facet jest 
kimś w rodzaju podwodnego archeologa. Szuka artefak- 
tu i usiłuje rozwikłać rodzinny sekret. Autorzy zapowia- 
dają 45 zróżnicowanych misji. Termin wydania to sier- 
pień 2003 roku. 


23 


Nowości E3 


Rome: 


Total War 


Europa to miejsce pełne okrutnych barbarzyńców. 


Rzym roznosi światło na ostrzach mieczy legionistów. 


R_. to trzecia odsłona słynnej 
serii Total War (ukazał się 
w niej Shogun i Medieval). Tym ra- 
zem przeniesiesz się do czasów Im- 
perium Rzymskiego, aby stanąć na 
czele Republiki, a potem zdobyć naj- 
wyższe imperium i przekształcić ją 


Wojna na pustyni — wrogowie używają wielbłądów. 


Rzymskie legiony 
wdarły się do miasta. 


Właśnie toczy się , 


walka z niedobitkami 
Macedończyków. 


w Cesarstwo. Rome to zupełnie no- 


wa dawka strategii w najczystszej 
formie. Autorzy, podobnie jak w po- 
przednich częściach, postawili na 
autentyczność. Zabrali się do pracy 
rzetelnie, zgłębiając wszelkie tajniki 
historii starożytnego Rzymu. Każdy 


rodzaj broni, wszelkie jednostki, 
maszyny oblężnicze czy budowle 
zostały wiernie odtworzone i wyglą- 
dają tak jak w czasach antycznych. 
Niektóre rozwiązania zaczerpnięto 
z poprzednich części, jednak sam 
silnik został tak dalece przebudowa- 
ny, że śmiało można powiedzieć, iż 
jest nowy. Rozgrywka w dalszym 
ciągu odbywać się będzie w syste- 
mie turowym — na wielkiej mapie 
strategicznej, jednak wszystkie bit- 
wy rozegrasz w czasie rzeczywi- 
stym. Wreszcie zobaczysz trójwy- 
miarowe postacie żołnierzy, a gdy 
zniżysz kamerę, ujrzysz z bliska 
szarżę kartagińskich słoni bojowych 
wdeptujących w ziemię zwarte sze- 
regi rzymskich legionistów. Walka 
będzie tak widowiskowa, jak bitwy 
z Gladiatora Ridleya Scotta. Podob- 
nie jak w Medievalu, poprowadzisz 
do boju wojska liczące po 10 tysię- 
cy wojowników, a po maksymalnym 
szczegóły 


zbliżeniu, zobaczysz 


Kartagińskie 


uzbrojenia twoich żołnierzy. Wszy- 
scy wojownicy będą trójwymiarowi, 
nie poprowadzisz już do boju ma- 
lutkich ludzików składających się 
z kilku drobnych pikseli, tak jak 
w Medievalu i Shogunie. 

Co ciekawe, obejrzysz nawet mi- 
mikę twarzy żołnierzy. W czasie ob- 
lężenia twierdz zobaczysz, jak wo- 
jacy wspinają się po drabinach, 


GameStar Lipiec 2003 


KR 


bojowe sieją śmierć i zniszczenie na polu bitwy. 


podtaczają machiny wojenne, a po- 
tem wdzierają się do miasta. 

Twoja rola nie będzie ograniczać 
się tylko do zarządzania państwem. 
Każdą z prowincji rozbudujesz, 
wznosząc różne obiekty i fortyfika- 
cje. Do twoich obowiązków będzie 
należało między innymi zarządzanie 
prowincjami, negocjacje i podpisy- 
wanie umów handlowych i wojsko- 
wych z innymi władcami. Obrona 
granic państwa, skuteczna walka 
z wrogiem twego ludu, a także zdo- 
bywanie nowych kolonii. Zrobisz 
wszystko, aby powiększyć granice 
Rzymu. Rzymskie podboje nie skoń- 
czą się na sąsiednich królestwach. 
Twoja armia będzie walczyć na pu- 
styniach Afryki, w egzotycznej Per- 
sji a także w dalekiej Szkocji. 
Oprócz solowych kampanii dostęp- 
na będzie również opcja gry siecio- 
wej, w sieci lokalnej i Internecie dla 
8 graczy. EL 


strategia 
Il kwartał 2004 

t Creative Assembly 
dobre 


The Movies 


S;: się, wreszcie ktoś genialny 
wpadł na doskonały pomysł, 
aby stworzyć grę—symulator Holly- 
wood! Tym kimś jest znany graczom 
na całym świecie Peter Molyneux! 
Zasłynął z takich produkcji, jak Po- 
pulous, Dungeon Keeper, Theme Park 


czy Black 6 White. Wszystkie gry od- 
niosły znaczny sukces w świecie gier. 
Zastanawiasz się zatem, cóż nasz ge- 
niusz tym razem wymyślił?! The Mo- 
vies — fabrykę snów! Wcielisz się 
w początkującego producenta filmo- 
wego. Zaczynając z kilkoma dolcami 


Paul Anderson właśnie rozpoczął zdjęcia do swojej nowej produkcji — 


w kieszeni, masz za zadanie rozkrę- 
cić biznes filmowy, począwszy od lat 
dwudziestych! Jak się domyślasz, za- 
czniesz od filmów niemych, czarno- 
-białych. Z biegiem czasu będziesz 
mógł zainwestować w nowocześniej- 
sze technologie, a nawet w zaawan- 
sowane efekty komputerowe. Ale 
komputer i najnowsze technologie to 
nie wszystko. Najważniejsze są do- 
bry scenariusz, doborowa obsada 
i naturalnie utalentowany reżyser. 
Twoja rola w The Movies będzie za- 
tem najbardziej wymagającą ze 
wszystkich. Temat gry jest doprawdy 
interesujący. Co do wykonania, jesz- 
cze nie mamy zdania. Wiadomo już, 
że na grę poczekamy do połowy 
przyszłego roku. 


| The Movies 


strategia filmowa 
Il kwartał 2004 


Na potrzeby filmu zbudujesz ładne miasteczka. 


Activision 
dobre 


A... 4 Dangerous to najnow- 
szy produkt firmy Planet Moon 


Studios pracującej dla Lucas Arts. 
To one stoją za produkcją Giants: 
Citizen Kabuto. Wszelkie postępy 
w pracy są trzymane w wielkim 


Znów będziesz dowodził bandą t 


Armed 8: Dange 


sekrecie, jednak na tragach E3 
uchylono rąbka tajemnicy. Naj- 
nowszy projekt to Armed 6 Dan- 
gerous, gra łącząca dynamiczną 
akcję oraz elementy strategii. Po- 
dobnie jak w Commandosach, bę- 


tym razem w przyszłości 


dr 


dziesz sterował nie jedną, ale 
czterema postaciami. Każda z nich 
ma unikalne umiejętności. Twoi 
bohaterowie to bezwzględny za- 
bójca, wytrawny strateg, robot 
bojowy oraz saper. Celem gry jest 
obalenie despotycznego władcy 
i uczynienie totalnej dewastacji w 
szeregach jego 
Armed 6 Dangerous zawiera 21 mi- 


popleczników. 


sji, podczas których napotkasz kil- 
kadziesiąt rodzajów przeciwników. 
Gołymi rękami walczyć nie bę- 
dziesz, bo do twej dyspozycji 
oddano takie zabawki, jak Vinda- 
loo Rocket Launcher, Cyclops Sni- 
per Rifle, Sticky Bomb oraz wiele 
innych. Gra ubrana w wysokiej ja- 


akcja/strategia 


IV kwartał 2003 


TOUS 


niż te, które znasz z Commandc 


Kamera prezentuje inne 


kości grafikę 3D wygląda bardzo 
zachęcająco. Pozostaje wierzyć, 


Ka 


że tak renomowana firma jak Lucas 
Arts nie wypuści bubla, ale dopra- 
cowaną i ciekawą grę. 


Lucas Arts 
dobre 
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Bitwy, oblężenia i szturmy będą rozgrywane 


Republic: The Revoluti 


epublic: The Revolution, która 
R zaprezentowana na te- 
gorocznych targach E3, nie jest no- 
wym pomysłem. Jeżeli uważnie śle- 
dzisz najważniejsze wydarzenia 
świata rozrywki elektronicznej, to 
wiesz doskonale, że grę po raz 
pierwszy zaprezentowano dwa lata 
temu. Co się działo przez cały ten 


nac 


n tego słow 


czas, nikt nie wie. Prace nad nią 
trwają aż po dziś dzień i wszystko 
wskazuje na to, że gra ujrzy świa- 
tło dzienne jeszcze w tym roku. 
Republic: The Revolution to bar- 
dzo nietypowa strategia. Akcja gry 
rozgrywa się w małej postradzieckiej 
republice Novistranie. Jako młody, 
zdolny i wyróżniający się z tłumu 


Czyżby właśnie obalono Saddama? Bez wątpienia ta scena zostala dodana pod wpływem 


-zeniu! 


przodownik pracy, masz szanse zro- 
bić karierę polityczną i sięgnąć nawet 
po fotel prezydencki. Tak przedsta- 
wia się w wielkim skrócie cel, bo- 
wiem gra jest rozbudowana i tym sa- 
mym skomplikowana. Karierę poli- 
tyczną zaczynasz bardzo skromnie. 
Jak każdy polityk, potrzebujesz pie- 
niędzy. Podobnie jak w prawdziwym 
życiu, odnajdziesz tu kilka dróg do 
upragnionego celu. Jednak wszystko 
kręci się wkoło systemu ideologii, 
który jest definiowany za pomocą 
ośmiu kluczowych elementów: Rzą- 
du, Religii, Image Politycznego, 
Ekonomii, Moralności, Stosunków 
z Zagranicą, Przemocy i Relacji Et- 
nicznych. Do władzy i pieniędzy 
w Republic: The Revolution będziesz 
dążyć na pięć różnych sposobów, 


Być może w przejęciu władzy pomogą ci s 


poprzez karierę polityczną, służbę 
wojskową, krucjatę religijną, drogę 
przestępczą lub karierę biznesmena. 

Producenci Republic: The Revo- 
lution zapowiadają przełom nie tyl- 
ko w gatunku, ale również w grafi- 
ce. Co ciekawe, miasta, które zoba- 
czysz w grze, będą przypominać te 
z Europy Wschodniej. Możesz spo- 
dziewać się doprawdy wspaniałej 
gry. Trzeba przyznać — pomoze 
oryginalny. 


strategia 
Il kwartał 2003 


Eidos Interactive 
dobre 


Lords of the Rea 


echnologii! 


ords of the Realm I i Il to dosko- 
pz strategie turowe, które pod- 
biły serca graczy. Wiadomo już, jak 
będzie wyglądała część trzecia. 
Lords of the Realm Ill będzie strate- 
gią czasu rzeczywistego w środowi- 
sku 3D, który połączy elementy stra- 
tegiczne i taktyczne związane z wal- 
ką, a także ekonomię. Fakt, że gra nie 
będzie posiadała systemu turowego, 
jest wielkim ciosem dla miłośników 
tej serii. Producent stwierdził, iż stra- 
tę tę zrekompensuje ładną grafiką 
3D, która niestety nie jest zachwyca- 
jaca. W Lords of the Realm III wcie- 
lisz się w średniowiecznego feudała, 
który zaczyna karierę od niezbyt bo- 


strategia 
Il Paa: 2003 


Grę będzie charakteryzować nieco komil 


gatego hrabstwa, ale odpowiednio 
zarządzając włościami, może sięgnąć 
po koronę. Akcja gry będzie się to- 
czyć w średniowieczu na terenach 
Anglii, Szkocji, Walii i Francji. Gra 
jest podzielona na historyczne kam- 
panie, oparte na autentycznych wy- 
darzeniach, które miały miejsce we 
wspomnianych królestwach. Pocze- 
kamy, zobaczymy. 


Vivendi Universal 
pe 


apowiada się wielki come back, 
X-Com powraca na PC. UFO 
Enemy Unknown było prekursorem 
turowych gier strategicznych. Cieszy 
nas fakt, że trzecia odsłona gry wciąż 
pozostanie turówką. Prace nad grą 
prowadzi czeski zespół, który stwo- 


W Aftermath ponownie staniesz do 
walki z obcymi i będziesz bronić Zie- 
mi. Rozgrywka będzie przebiegać na 
dwóch płaszczyznach — strategicznej 
i taktycznej. Przechwytywanie pojaz- 
dów UFO, rozbudowa bazy oraz ba- 
dania obcych technologii odbędą się 
w czasie rzeczywistym, natomiast 
walka zostanie przedstawiona w sys- 
temie turowym. Akcja gry będzie się 
toczyć na ogromnym obszarze kilku- 
set lokalizacji. Samych miast ma być 
150 rodzajów, w pięciu stylach archi- 
tektonicznych — Europa, Azja, Ame- 
ryka, Afryka i Bliski Wschód, nie 
wspominając o miejscach, takich jak 


hoć Warlords IV: Heroes of 

Etheria nie jest grą o wypieka- 
niu pizzy, to ma z tym powiedze- 
niem dużo wspólnego. Kolejna od- 
słona znanej strategii turowej szy- 
kuje się na podbój rynku, tylko co na 
to rynek? Zdumiewające jest, iż gra 
nie wnosi nic nowego do gatunku. 
Wszystko, o czym mówią producen- 
ci, dawno już widziałeś w innych 
grach. Mowa o ulepszonej SI wro- 
gów, zautomatyzowanej produkcji 
czy ulepszaniu jednostek. Pierwsze 
podejrzenia pojawiły się, gdy ujrze- 
liśmy screeny, przypominające te 
z Warlords Battlecry II. Jak się oka- 
zało, Warlords IV będzie działać na 
silniku WB Il. Nie oceniajmy jednak 
gry przedwcześnie. 


Twórcy włożyli wiele wysiłku, aby 


oceany, pustynie, wzgórza, lasy i ja- 
skinie oraz wiele innych. UFO: After- 
math zapowiada się na solidną stra- 


akcja/strategia 
Il kwartał 2004 


strategia turowa 
IV kwartał 2004 


nie zabiła klimatu legendarnych oryginałów. 


tegię. Mamy nadzieję, że gra przy- 
padnie do gustu również graczom, 
którzy nie widzieli UFO. 


Najnowszy dodatek do tej 
sławnej strategii, który po- 
wstał dzięki porozumieniu 
między Atari a Firaxis, bę- 
dzie zawierał zupełnie no- 
wą kampanię dla pojedyn- 
czego gracza. W niej znajdą 
się pomniejsze minikam- 
panie: walka o Mezopota- 
mię, wojny między Inkami 
a Majami, krwawe starcia h 
z feudalnej Japonii oraz 
druga wojna światowa. ż s 
Pojawią się także nowe cywilizacje, jednostki, opcje dy- 
plomatyczne, typy rządów i cuda świata. Dodatek ma się 
ukazać jeszcze w tym roku. 


Qutfront 


10 pracuje in- 
tensywnie nad 
grą  Outfront. 
Jest to strategia 
czasu rzeczywi- 
stego, osadzona 
w realiach dru- 
giej wojny. Gra 
prezentuje się 
interesująco za- 
równo od strony 
graficznej, jak 
i taktycznej. Szczególny nacisk położono na dokładne 
odwzorowanie sprzętu bojowego, tak aby był zbliżony do 
autentycznego. Gra zostanie wydana w pierwszym 
kwartale 2004 roku. 


No Man's Land 


Firma CDV ujawniła swoją najnowszą strategię morską 
3D No Man's Land. Akcja gry toczy się w XVI wieku, 


EZ 
w czasach podbojów i kolonizacji Nowego Świata. Nie- 
zwykle barwna i atrakcyjna grafika przypomina nieco 
Tropico. W grze znajdzie się sześć różnych nacji, a każ- 
da z nich okaże się na swój sposób wyjątkowa i niepo- 
wtarzalna. W No Man's Land zagrasz w trzy kampanie 
podzielone na 30 misji. Gra zostanie wydana w ostatnim 
kwartale 2003 roku. 


Battlefield Command 


Firma Codemasters znana jest na całym świecie 
przede wszyst- : 

kim dzięki grom 
rajdowym. Jed- 
nak w swoim 
portfolio ma 
również dosko- 
nałe gry strate- 
giczne i taktycz- 
ne. Idąc za cio- 
sem, Codemas- 
ters wyda wkrótce nowego RTS-a: Battlefield Command, 
Akcja będzie się rozgrywać w Europie w latach 
1939-1945. Nad grą pracuje doświadczony zespół ze stu- 
dia 1C, które wcześniej stworzyło symulatora Ił-2 Sztur- 
movik. Datę premiery przewidziano na połowę 2003 roku. 
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Deus Ex 2 
Invisible War 
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w ogniu walki. W 


yberpunkowy Deus Ex zrobił 

ogromną karierę, jak łatwo więc 
można przewidzieć, musiał doczekać 
się sequela. Tym razem głównym 
bohaterem/bohaterką (do wyboru) 
jest podrasowana nanotechnologią 
agentka imieniem Alex D. Nie tylko 
jej płeć zależy od decyzji gracza 
— wybierzesz także jej wygląd i ze- 
staw „dopalaczy”, które będzie mieć 
do dyspozycji. Pojawią się także zna- 
ni z poprzedniej części bracia J.C. 
i Paul Denton, a także kilka innych 
postaci. J.C., w którego wcielał się 
gracz w pierwszym Deusie Ex, tym 
razem będzie mentorem bohatera 
dwójki. Dla graczy, którzy nie mieli 
do czynienia z poprzednią częścią 
Invisible War, autorzy przygotowali 
rozbudowany tutorial. 

To nie koniec zmian, jakie nastą- 
pią — można powiedzieć, że to do- 
piero wierzchołek góry lodowej. 
Rozbudowano Sl bohaterów nie- 


system starć został 


ardzo zmodyfikowany. 


zależnych, dając ci większe możli- 
wości uniknięcia walki — działań dy- 
plomatycznych, szpiegowskich i tak 


a 


alej. Większy nacisk położono na 


= 


imat i interakcje z postaciami oraz 
nieliniowy przebieg rozgrywki. 


Oznacza to większe pole do popisu 


dla osób, które przedkładają rozum 
nad pięści lub broń. Jeśli jednak 
dojdzie do starcia, przekonasz się, 
że cała walka i korzystanie ze 
specjalnych zdolności zostały zmo- 
dyfikowane. 

W dwójce dużo większy nacisk 
położono na realizm otoczenia. 
Wprowadzono dynamiczne oświetle- 
nie, na którego zmiany będą reago- 
wać postacie. Podobnie sprawy mają 
się z dźwiękiem, który również bę- 
dzie wpływał na reakcje bohaterów 
niezależnych (czyli nie będą oni głu- 
si). Przedmioty mają się zachowy- 
wać zgodnie z prawami fizyki 
— można się spodziewać na przykład 


W ważną rolę będą odgrywać umiejętności dyplomatyczne postaci. Czasem jednak 


dobrze mieć pod ręką 


Czy to 
się przekonać dopiero 


rykoszetujących pocisków. Zwłoki 
nie będą znikać, może się zatem zda- 
rzyć, że po większej jatce Alex D. 
będzie musiał(a) uważać, gdzie staje. 


FPP/RPG 
jesień 2003 


Taki dyplomatyczny argument okazuje się bardzo skuteczny. 


czy efekt spożycia grzybków z okolic Czernobyla? Przyjdzie nam 
Autorzy obiecują jednak wiele niespodzianek. 


Jak zatem widać, zmiany względem 
poprzedniej części są wyraźnie 
i stanowią duży postęp. Mamy tę 
grę na oku. 


lon Storm 
świetne 


Śmiercio- 
nośna 
ślicznotka 
Kucyki, kusa 
bluzeczka 

i arsenał 
wampirzych 
mocy do 
dyspozycji 


p o raz drugi papierowa gra fabu- 
larna Wampir: Maskarada do- 
czeka się wersji komputerowej. O ile 
Vampire: The Masquerade — Re- 
demption, pierwsze cRPG na pod- 
stawie tego systemu, było oceniane 
różnie, o tyle Bloodlines już teraz 
wzbudza duże zainteresowanie. 

Twórcy zapowiadają, że ich gra 
pozostanie wierna realiom i mechani- 
ce przedstawionym w podręcznikach 
do książkowego RPG. Zależnie od 
klanu, który wybierzesz dla bohatera, 
będzie on dysponował innymi moca- 
mi, a w czasie rozmów i spotkań 
z NPC-ami pojawią się inne opcje. 
Również płeć postaci wpłynie na re- 
akcje otoczenia. Za wykonywanie 
zadań twój bohater zostanie nagro- 
dzony punktami doświadczenia, dzię- 
ki którym będziesz mógł doskonalić 
moce i rozwijać nadnaturalne zdolno- 
ści. Duży nacisk zostanie położony 
na zachowanie mrocznego nastroju 
Wampira. Już teraz widać, że mroczne 
Los Angeles przedstawione w tej grze 
będzie miało ciekawy klimat. 


Jeśli chodzi o rozwiązania tech- 
niczne, na E3 dowiedzieliśmy się, że 
w grze zobaczysz tryby widzenia 
FPP i TPP, a kamera będzie płynnie 
przechodzić między tymi ujęciami, 
w zależności od czynności podej- 
mowanych przez bohatera. Walkę 
zobaczysz w dynamicznym widoku 
FPP, dostaniesz też do dyspozycji 
zarówno różne rodzaje broni, jak 
i nadnaturalne moce wampirów. 

Projektanci opierają grę na engi- 
ne Half-Life 2. Dzięki temu zoba- 
czysz mimikę na twarzach postaci 
Przemawiający do ciebie bohater 
niezależny będzie poruszał ustami 
zgodnie z wypowiadanymi słowami 
Interakcje rozwiązano w tradycyjny 
sposób — okienka z opcjami dialo- 
gowymi do wyboru. Także SI ma 
być rozwinięta na podstawie osiąg- 
nięcia twórców Half-Life 2. 

Czas gry jest oceniany na ok. 
60 godzin, ale w rzeczywistości moż- 
na będzie przy niej spędzić więcej 
czasu, jako że przygotowano kilka 
różnych wersji zakończenia.  HIB 


hs 
1. Sounds fun. Now what do yoW Need me to do? 
2. Whatever. Just tell me what you Wal so I can get the hell out of here. 


Los Angeles z Vampire: The Masquerade — Bloodlines — gotycki klimat, jakże różny od prawdziwego LA 


Gry fabularne 


Vampire: The Masquerade - Bloodlines 


Gatunek RPG 
Premiera 2004 


GameStar Lipiec 2003 


Producent Troika Games 


Wrażenia 


świetne 


Autorzy dopracowali grafikę — zobaczysz nastrojowe 


odczas gdy lada chwila na na- 
P>. ekrany trafi Pirates of the 
Carribean, Akella we wspólpracy 
z Disney Interactive przygotowuje 
komputerową grę RPG osadzoną 
w realiach filmu z Johnnym Deppem 
i Orlando Bloomem. 


„a także groźne 


Początkowo gra miała nosić tytuł 
Sea Dogs Il, jednak producenci sko- 
rzystali z okazji, jaka nadarzyła się 
przy wejściu na ekrany filmu i „pod- 
ciągnęli” pod nią swój projekt. Pira- 
tes of the Carribean są bardzo luźno 
związani z fabułą filmu — co nie dzi- 


m. 


wi, biorąc pod uwagę, jak doszło do 
ich związania z nową produkcją Dis- 
neua. W grze wcielasz się w dowód- 
cę niewielkiego statku, który spry- 
tem i siłą pomnaża swój majątek, 
aby dorównać potęgą najsłynniej- 
szym wilkom morskim. Od ciebie za- 
leży, czy zostaniesz kupcem, najem- 
nikiem czy piratem. Możesz handlo- 
wać, łupić statki, kupować większe 
okręty, najmować ludzi. Możesz 
również walczyć z innymi kapitana- 
mi, lecz równie dobrze kupować ich 
lojalność za brzęczącą monetę. Sama 
walka jest rozgrywana w czasie rze- 
czywistym — trzeba będzie zatem 
w razie potrzeby wykazać się pew- 
ną zręcznością. Część rozgrywki, 
w formie TPP, polega na sterowaniu 
kapitanem statku. W innych przypad- 
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Pirates of the Carribean 


kach dostaniesz do prowadzenia ca- 
ły okręt. Według zapowiedzi, cho- 
ciaż zaplanowano wiele misji do zre- 
alizowania (część z nich jest związa- 
na z fabułą filmu), zakończenie gry 
pozostawiono otwarte i będzie ono 
zależeć tylko od podejmowanych 
przez ciebie decyzji. 

Pirates of the Carribean zapowia- 
da się na miłą i ciekawą grę. Również 
tutaj wszystko wskazuje na to, że nie 
zabraknie drobiazgowo przygotowa- 
nych lokacji — szczególną uwagę po- 
święcono realistycznemu oddaniu 
wyglądu wody. Efektownie też pre- 
zentują się bitwy morskie w trój- 
wymiarowej grafice. 

Całość zapowiada się obiecująco. 
Jak będzie w rzeczywistości, prze- 
konamy się już niebawem. 


Akella 
świetne 


Lionheart 


p odczas Trzeciej Krucjaty, za 
panowania króla Ryszarda Lwie 


Serce, historia potoczyła się innym 


Czy wysłuchasz jej, czy staniesz po stronie 
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torem. W czasie wydarzenia znane- 
go jako Disjunction (Rozdzielenie) 
na Ziemi pojawiła się magia. Akcja 


„, z którymi wiąże cię umowa? 


ack Isle Studios? 


gry toczy się w XVI wieku, kilka 
stuleci po tym zdarzeniu. Część ra- 
sy ludzkiej została dotknięta mocą 
duchów żywiołów, zwierząt lub istot 
piekielnych. Hiszpańska Inkwizycja 
nie tropi heretyków, lecz osoby po- 
sługujące się określonymi rodzajami 
magii. Tak zaczyna się Lionheart, no- 
we RPG z Black Isle. 

Ogromnym atutem przemawiają: 
cym na korzyść gry jest zastoso- 
wanie systemu rozwoju postaci 
SPECIAL, znanego z Fallouta. Ozna- 
cza to duże możliwości dopasowania 
do upodobań gracza. 
W walce został wprowadzony sys- 


bohatera 


tem trafień krytycznych, co oznacza, 
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że uderzenie może się skończyć ogłu- 
szeniem, odrąbaniem kończyny lub 
innymi przykrymi niespodziankami. 
Gra od strony graficznej nie pre- 
zentuje się efektownie, ale muzyka 
zapowiada się ciekawie — jej skom- 
ponowanie powierzono Inonowi Zu- 
rowi (Baldur's Gate 2, Icewind Dale 2, 
Fallout Tactics). O fabule nie wiado- 
mo wiele, a to przecież kluczowy 
element. Złym znakiem było odej- 
ście w trakcie tworzenia gry szefa 
Blacka Isle'a i twórcy jej najwięk- 
szych hitów, Feargusa Urquharta. 
Jako że firma ostatnio nie odniosła 
sukcesów, od powodzenia Lionheart 
mogą zależeć dalsze jej losy. 
rej 
Interplay/Black Isle 
dobre 


Greyhawk 
The Temple 
of Elemental Evil 


Klasyka 


rozgrywana 


. Dzięki temu w pełni 
zostaną wykorzystane umiejętności bohaterów. 


dak miałeś do czynienia 
z książkowym RPG, być może 
znasz tę nazwę — to jedna z naj- 
słynniejszych kampanii stworzo- 
nych do pierwszej edycji systemu 
Dungeons and Dragons. Teraz, gdy 
trzecia edycja tego systemu święci 


tryumfy, jest przygotowywana jej 
komputerowa wersja. The Temple 
of Elemental Evil jest oparte na sta- 
rym, dwuwymiarowym engine, jed- 


i dopracowane 


haw 
JawK: 


RPG 
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The lempl 


nak oferuje rozbudowaną rozgryw- 
kę. Na początku stworzysz jedną 
postać i uzupełnisz drużynę w trak- 
cie gry bohaterami niezależnymi al- 
bo od razu wybierzesz do pięciu 
śmiałków, których zabierzesz na 
wyprawę. Zależnie od wyboru 
charakteru drużyny, rozgrywka 
będzie miała różne punkty startu. 
Gra, w przeciwieństwie do innychn 
RPG, nie ograniczy swobody dzia- 
łania złych postaci. Przykładowo, 
zła drużyna może wypełnić misję 
uwolnienia porwanej dziewczynki, 
a później zażądać dodatkowych 
pieniędzy za oddanie jej rodzinie. 
Starannie opracowano także system 
umiejętności i atutów. Biegłości, ta- 
kie jak blef, dyplomacja czy zastra- 
szenie, wykorzystasz w rozmo- 
wach, uzyskując większe pole ma- 
newru, a zlecone misje wypełnisz 
na różne sposoby. 


mają być wizytówką 


Troika Games/Atari 
świetne 


Star Wars: 


Knights of the 


Old Republic 


KK" of the Old Republic to 
gra RPG, której akcja rozgry- 
wa się tysiące lat przed wydarzenia- 
mi przedstawionymi w filmach z cy- 
klu Gwiezdne Wojny. 

Na początku stworzysz postać, 
wybierając jedną z trzech dostęp- 
nych ras i jedną z sześciu profesji. 
Twój bohater stanie na czele dru- 
żyny, w której skład mogą wejść 
między innymi wookie, a nawet 
droidy. Starcia będą się rozgrywa- 
ły w czasie rzeczywistym, ale jeśli 
zechcesz, rozegrasz je z podziałem 
na tury. Nowością będą wplecione 
w rozgrywkę minigry. Na przy- 
kład, gdy przyjdzie do strzelaniny 
w kosmosie, znajdziesz się w wie- 
życzce i będziesz musiał strącać 
przeciwników 

W grze zwiedzisz osiem światów 
— część z nich znana doskonale 


z filmów, inne, jak miasto Teris, są 


UJ nie zabraknie też 
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Znajomy widok: i 
Szykuje się efektowna walka na miecze świetlni 


zupełnie nowe. Autorzy zadbali 
o wygląd i zachowanie spotykanych 
postaci. Precyzyjnie opracowali mi- 
mikę twarzy — ruchy ust są dopa- 
sowane do wypowiadanych słów. 
W zależności od podejmowanych 
decyzji twój bohater będzie kiero- 
wał się w stronę Jasnej lub Ciemnej 
strony Mocy. 


i innych 


BioWare 
dobre 


„takich jak Rancory. 
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| Dungeons 8 Dragons Śnline: 


Książkowy system RPG, od którego biorą początek 
wszystkie komputerowe gry fabularne, pojawi się jako 
MMORPG. Za wykonanie projektu odpowiada studio 
Turbine ([Asheron's Call). W online' owym D8:D gracze 
będą się wcielać w przedstawicieli różnych ras i profe- 
sji klasycznych dla fantasy lale pamiętajmy, że to 
właśnie D6,D ustaliło ten standard]. Gra będzie się sku- 
piać na eksploracji ogromnych lochów oraz prowadze- 
niu polityki własnej gildii. Na razie nie wiadomo, w któ- 
rym ze światów będzie rozgrywać się akcja tej gry. 


World of Warcraft 


World of Warcraft to już bez wątpienia jeden z najważ- 
niejszych tytułów z gatunku MMORPG. Na tegorocznych 
targach E3 po raz pierwszy uchylono więcej niż przysło- 


wiowego rąbka tajemnicy. Oficjalnie poinformowano, że 
w grze znajdzie się pięć ras: krasnoludy, orkowie, lu- 
dzie, tauryni oraz elfy. Będzie podział na klasy. Dowie- 
dzieliśmy się o wojowniku, magu oraz szamanie, myśli- 
wym, czarodzieju i druidzie. Aby nauczyć się nowych 
umiejętności, będziesz musiał znaleźć nauczyciela 
- bohatera niezależnego, który wyszkoli cię w zamian za 
przysługę [misję]. Również od strony graficznej gra jest 
dopracowana - na przykład gdy bohater zdejmuje zbro- 
ję, zmienia się nie tylko „skórka” na postaci, ale cała syl- 
wetka. Oficjalne testy powinny zakończyć się jesienią, 
a premierę przewidziano na 1 stycznia 2004 roku. 


Lineage Il: The Chaotic Chronicle 


Pierwsza część tego RPG 
odniosła największe suk- 
cesy w Azji - w Europie jj 
i Ameryce nie wzbudziła 
tak dużego zaintereso- 
wania. Prace nad drugą 
odsłoną trwały dwa lata 
i pod koniec tego roku 
produkt wreszcie ujrzy światło dzienne. Gra korzysta 
z silnika Epic Unreal, zaś wyglądem może się nieco ko- 
jarzyć z produkcjami z serii Final Fantasy. W przeci- 
wieństwie do pierwszej części w The Chaotic Chronicle 
dużą wagę przykładano do możliwości dopasowania po- 
staci i jej wyglądu do upodobań gracza. Czy druga część 
poradzi sobie na rynku lepiej niż pierwsza - przekona- 
my się wkrótce. 


Mythica 


Mythica to produkt Microsoftu - gra online w realiach 
mitologii skandynawskiej, która ukaże się w 2004 roku. 
Wcielisz się w wikinga, któremu Odyn kazał walczyć 
z ognistymi olbrzymami. Dopóki nie zgromadzisz mocy, 
będziesz jednym z wielu bohaterów, musisz więc zdobyć 
chwałę wśród jednej z trzech ras: alfarów, dvergar lub 
ludzi. Im bardziej się dla nich 
zasłużysz, tym większe będą 
twoje możliwości, związane 
ze specyfiką rasy, w której in- 
teresie działasz. Będziesz też 
zabiegał o uwagę boga opie- 
kuńczego, wykonując misje 
i zwyciężając potwory. 


- Bloodmoon* 


Idź na wyprawę, aby poko! 


ethesda oferuje kolejny po Tri- 

bunalu dodatek do gry Morro- 
wind, który wzbogaca jej Świat 
w nowe elementy. 

Akcja Bloodmoona rozgrywa się 
na mroźnej wyspie Solstheim i nie 
jest powiązana z wydarzeniami 
z Morrowinda i Tribunala. Głównym 
motywem jest proroctwo dotyczące 
wilkołaków i znanej z Daggerfalla 
istoty o nazwie daedra. 

Najważniejszy element wprowa- 
dzony w Bloodmoon to opcja gry 
wilkołakiem. Twórcy dołożyli starań, 
aby gracz, którego postać zostanie 
zarażona lykantropią, mógł poczuć 
potencjał tkwiący w bestii i jej 
wszelkie słabości — zależność od 
pory dnia, potrzebę zabijania i tak 
dalej. Bohaterowie, którzy staną się 
wilkołakami, mogą się spodziewać 
misji zsyłanych im w snach. 

W dodatku będziesz miał więk- 
szy wpływ na rozwój miasta — teraz 


„ bieganie w podartych portkach — E 


on jest stworzony dla 


miłośników sportów ekstremalnych i biegania po śniegu. 


ty zdecydujesz, gdzie i w jakiej ko- 
lejności będą stawiane kolejne bu- 
dynki. Przygotowano sporą liczbę 
wrogów, którym mają stawić czoło 
bohaterowie powyżej 60 poziomu 
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doświadczenia. Pojawią się też nowe 
efekty pogodowe — śnieg i zamieć. 
Według Ashleya Chenga z Bethesdy 
Bloodmoon nie będzie ostatnim do- 
datkiem do Morrowinda. 


ZE] 


Bethesda 
świetne 


Shadows of Undrentide 


Czy rozsze! 


N everwinter Nights nie odniosło 
takiego sukcesu, na jaki liczy- 
li twórcy. Rozsądnym wyjściem by- 
łoby w takiej sytuacji sięgnąć do 
wypróbowanych metod tworzenia 
komputerowych RPG, 
nych na przykład w Planescape: 
Torment czy Baldur's Gate 2. Produ- 
cenci poszli jednak w zaparte, pró- 
bując dodać grze popularności 
przez wydanie dodatku Shadows of 
Undrentide. 

Głównym motywem jest wypra- 


zastosowa- 


wa w poszukiwaniu czterech skra- 
dzionych artefaktów, które Harfia- 
rze ukryli w miasteczku Hilltop. Są 
nimi zainteresowani między innymi 
Czerwoni Czarodzieje z Thay i inne 
organizacje. W dodatku, prócz 
głównego wątku, pojawi się ogrom- 
na liczba dodatkowych misji. Grę 
wzbogacono w nowe elementy 
z gry fabularnej Dungeons and Dra- 
gons, między innymi w zaawanso- 


GameStar 


o NWN pomoże grze zdobyć popularność? 


Efektowna walka z mani 


wane profesje, umiejętności, ponad 
30 nowych atutów i 50 zaklęć. Aby 
skorzystać z zalet zaawansowa- 
nej profesji, trzeba będzie spełnić 
określone wymagania odnośnie do 
umiejętności i klas postaci. 


rą. Gdyby tylko resztą NW 


l chciała tak dobrze wyglądać. 


Niestety, grafika, poza doda- 
niem nowych scenerii, pozostała 
kanciasta i sztuczna. Trudno też 
przewidzieć, czy zalety dodatku 
przyćmią fakt, że grze po prostu 
brakuje wdzięku i klimatu. 


RPG 
czerwiec 2003 


Atari/Floodgate 
przeciętne 


o roku nowe us 


to kolejna gra z serii FIFA, 
która imponuje bogactwem 
szczegółów. Znani piłkarze są ła- 
two rozpoznawalni, a w finalnej 
wersji mają być wprowadzone ta- 
kie detale, jak brudzenie się stro- 


Nowa FIFA ma być bardziej 


sportowa 
jesień 2003 


Aronicnańwah 


jów w trakcie meczu. Poprawione 
zostały szczegóły związane z pro- 
wadzeniem piłki — lepsi zawodnicy 
sprawniej kontrolują futbolówkę, 
a słabsi mają tendencję do gubienia 
jej w biegu. Na działania piłkarza 
mają wpływ jego wzrost i postura 
Przy podawaniu piłki, zależnie od 
siły, może się zdarzyć, że podanie 
nie dojdzie do zawodnika lub mi- 
nie go. Pozostali członkowie dru- 
żyny prawidłowo reagują na to, co 
dzieje się na boisku, wystawiając 
się do przyjęcia podań, ścigając 
atakujących i tak dalej. Dodatkowo 
w Career Mode rozbudowano opcję 
zarządzania klubem. 


Electronic Arts 
dobre 


$ Open 03, najnowszy produkt 

studia DreamCatcher, da ci 
możliwość stoczenia pasjonujących 
meczów tenisowych na kortach tur- 
niejów US Open i na wybranych kor- 
tach z turnieju Roland Garros. Po- 
czątkowo gra wygląda skromnie, 
jednak wraz z kolejnymi wygranymi 
otrzymasz nowy sprzęt treningowy, 
stroje, a także odblokujesz dodatko- 
we opcje rozgrywek. W miarę po- 
stępów pojawią się także nowi gra- 
cze i kolejne, niedostępne do tej 
pory korty. Ciekawostką jest typ 
rozgrywek, które oferuje ten tytuł. 
Zasadniczo to poważny symulator 
tenisa, ale wzbogacono go w cieka- 
we tryby rozrywkowe. W „Learn 


sportowa 
jesień 2003 


US Open 


elementami zręc: 


Czekają cię 


with Fun” początkujący gracze mo- 
gą szybko poznać zasady tenisa, 
a w „2 on 1” znajdziesz zwykłą roz- 
grywkę zręcznościową, która do- 
starczy dużo frajdy. 


DreamCatcher 
dobre 


Urban Freestyle 
Street Soccer 


rban Freestyle Street Soccer 
U to nietypowa wersja kompute- 
rowej piłki nożnej. Drużyny składa- 
ja się z... członków ulicznych gan- 


sportowo-zręcznościowa 
Il kwartał 2003 


gów, a mecze są rozgrywane na 
boisku do koszykówki. Uliczna pił- 
ka ma ciekawy klimat — część zwy- 
kłych zasad nie obowiązuje, a za- 
grania zasługujące na czerwoną 
kartkę uchodzą na sucho. Co wię- 
cej, poza normalnym wynikiem, 
punktami nagradzane są niektóre 
twarde zagrania, na przykład dot- 
kliwe trafienie piłką zawodnika 
przeciwnej drużyny. W grze nie ma 
dużej brutalności, ale członkowie 
gangów się nie patyczkują. Premie- 
ra gry jest zapowiadana na trzeci 
kwartał tego roku. 


Nawk logo is 2 trademark owned by Hawń, ine. Los Angeles, 
Calitornia, Manta is the exciusivo distributor for Hawk, Inc. producis in Europe 


CD.RHawk 


cii iw law ie 


Wunali 2 1ł, 


NaBawno! 


*% parametry techniczne dorównujące 


| A płytom Audit, 


doskonałej jakości folia śrebmająj = ? 
fnośnik wlaściwy 4 


v najtrwalszy, spośród dostępny! 
rynku nośników 

vw doskonaie wyważenie 

v 56-krotna prędkość nagrywania 


CAKE 50 PCS 


Szukaj w sklepach na terenie calego kraju! 
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Pon.-Pt. w godz. 10.00-18.00, dostawa w 24 godziny! 


Sklep internetowy: 


www.hawk.com.pl 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 
MANTA Multimedia Sp. z 0.0. ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, 
kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60, 
e-mail: mantaQ© manta.com.pl, www.manta.com.pl 


|. 


w upale na kortach. 


Broken Sword 3: $ J 
The Sleeping Dragon | R 


szystkie znaki na niebie i zie- 
W mi wskazują na rychły koniec 
ery klasycznych przygodówek. Rze- 
czywistość okazała się bezwzględna. 


The Longest Journey 2 


Dość czekania! Funcom wreszcie ogłosił oficjalnie, iż 
rozpoczął prace nad kolejną częścią najlepszej gry 
przygodowej roku 2000! Miliony sprzedanych egzem- 
plarzy na całym świecie oraz tysiące e-maili skierowa- 
nych do teamu TLJ zadecydowało o rozpoczęciu prac 
nad sequelem, Nie wiadomo jeszcze nic na temat da- 
ty ukończenia gry, można jednak przypuszczać, że na- 
stąpi to nie wcześniej niż pod koniec 2004 roku. 


Uru Ages Beyond Myst 


Uru Ages Beyond Myst jest grą przygodową, stworzo- 
ną z rozmachem, jak twierdzi UbiSoft. W porównaniu 
z wcześniejszą częścią zatytułowaną Myst, Uru będzie 
większe, lepsze, bardziej skomplikowane i zaawanso- 
wane graficznie. Producenci chwalą sobie nowoczesny 
engine gry, który pozwala na swobodne poruszanie się 
po ogromnym świecie 3D bez żadnych ograniczeń. 
Jednak największym skarbem jest fabuła, która 
zapewnia wiele godzin rozrywki. Gra zostanie wydana 
w IV kwartale 2003 roku. 


Broken Sword 2,5 


0 tym, że wkrótce zostanie wydana trzecia część gry 
przygodowej Broken Sword 3, wszyscy już wiedzą. 
Czego natomiast nie wiedzą, to fakt, że powstaje BS 2,5. 
Tworzony jest przez zespół zapaleńców, którzy nie mo- 
gli doczekać się kolejnej części przygód swoich ulubio- 
nych bohaterów. Gra będzie wykorzystywać engine 
części drugiej i co za tym idzie, będzie to w dalszym 
ciągu gra sterowana myszką! Więcej informacji znaj- 


_dziesz pod adresem: http: ://bf25. daddeltreff. dej. 
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Developerzy coraz częściej rezyg- 
nują z systemu kierowania grą 
point 6 click. Najnowsze gry często 
bowiem ukazują się także na nowo- 


grafikę. 


czesne konsole, które są pozbawione 
myszy. Broken Sword 3: The Sleeping 
Dragon to właśnie przygodówka te- 
go typu. Wygląda jednak tak rewe- 
lacyjnie, że na pewno wielu graczy 
przełamie się i zagra w nią, sterując 
kursorami. 

Trzecia odsłona znanej serii na- 
wiązuje po części do obu poprzed- 
nich gier. Do mrocznej tajemnicy 
templariuszy, która była tematem 
pierwszej części, oraz sztuki geo- 
mancji, o której traktowała Beneath 
a Steel Sky. W trójce łączą się te 
dwie opowieści i uzupełniają trzecią 
i najważniejszą, dotyczącą ezote- 


przygodówka 
IV kwartał 2004 


rycznego, uśpionego smoka. Boha- 
terowie poprzednich części — Nico 
i George — znowu się spotkają po 
latach i szybko się okaże, że czeka 
ich kolejne niezwykle ważne zada- 
nie. Podobnie jak w poprzednich 
grach, bohaterowie będą dużo po- 
dróżować, zwiedzą między innymi 
Kongo, Paryż, Pragę, Wyspy Brytuj- 
skie oraz kilka innych niezwykłych 
miejsc. Jak zapewniają twórcy gry, 
Broken Sword 3: The Sleeping Dra- 
gon powinien trafić do sklepów w li- 
stopadzie, jednak biorąc pod uwagę 
lokalizację gry, zapewne potrwa to 
nieco dłużej. 


Adventure Company 
dobre 


Crystal Key 2 
The Far Realm 


N; tegorocznych targach po- 
jawiło się zaledwie kilka za- 
powiedzi gier przygodowych. 
Wśród niech nie zabrakło drugiej 
części Kryształowego Klucza. Py- 
tanie tylko, czy to dobrze czy źle! 
Adventure Company „słynie” ze 
słabych i mało interaktywnych 
przygodówek, 
przykładem były dwie części Dra- 
culi. Crystal Key 2, zaprezentowa- 
ny na targach, nie różni się prawie 
niczym od wcześniejszych pro- 
dukcji tej firmy. Krótko mówiąc: 
statyczne lokacje, puste plansze 
i przestarzały silnik. Gra zostanie 


czego ostatnim 


wydana w ostatnim kwartale 


2003 roku. 


Przed laty 


przygodówka 
IV kwartał 2003 


zdobył w Polsce miano jednej z najgorszych gier przygodowych. 


słabe 


WEJDŹ NA STRONĘ 
WWW.GAMESTAR.PL/KONKURS 
I ODPOWIEDZ NA PYTANIE: 


Która godzina jest na zegarze przedstawionym 

na jednym ze screenów gry „Devastation”, której recenzja 
ukazała się w trzecim numerze GameStara? 

a) 7:55, b) 8:48, c) 10:15 


DO WYGRANIA 
RZY PAS 3 GRY pEvaSTATIoN” 


| : kę * (©) w wersji amerykańskiej 
P> ad "z unikalnymi autografami 
je ' 6. 8 Kąf gry — studia Digitalo 
© 6 GIER „pevasTrarion” 

w polskiej wersji językowej 


8 KOSZULEK 
Z LOGO „DEVASTATION” 


nagrody dodatkowe: plakaty oraz stickery 
na komórki sygnalizujące nadchodzące połączenie 


-4oego NAGRODY UFUNDOWAŁA FIRMA LEM, WYŁĄCZNY 
zz" DYSTRYBUTOR GRY „DEVASTATION” W POLSCE 


Zapowiedzi 


= 


„SZIZŁOWAZEZJ 


rwa nieustający wyścig między 
Ii producentami gier a producen- 
tami sprzętu. Ci pierwsi tworzą za- 
awansowane technologicznie gry, ci 
drudzy stają na głowie, aby spro- 
stać ich wymaganiom. Ofiarami tej 
gonitwy jesteśmy my, gracze, gdyż 
finansujemy ten „wyścig zbrojeń”, 
kupując nowe karty grafiki lub pro- 
cesory. Jednak dobra gra wcale nie 
potrzebuje błyskotliwych efektów 
i nie musi mieć w minimalnych wy- 
maganiach procesora taktowanego 
zegarem 2 GHz. Przykładem tego 
jest Runaway. 


Świat pełen tajemnic 
Runaway: The Road Adventure to 


wspaniale zapowiadająca się przy- 
godówka 2D. Cieszy nas, że jeszcze 


Tancerka i mól książkowy 


4 Runaway: 
"The Road 
Adventure 


Wielu producentów gier jest zdania, że aby odnieść sukces, 
należy iść z duchem czasu, czego wynikiem są mierne gry 
przygodowe 3D. O tym, że ich autorzy grubo się mylą, świadczy 
najnowsza przygodówka hiszpańskiego studia Pendulo! 


powstają takie produkcje. Ale po 
kolei. Otóż fabuła tej gry zaczyna 
się w roku 2000 i rozgrywa w USA. 
Młody, ale wybitny absolwent uni- 
wersytetu w Nowym Jorku kończy 
edukację na rodzimej uczelni i pra- 
gnie poszerzyć swoją wiedzę na 
uniwersytecie Berkeley. Brian, bo 
tak nazywa się nasz bohater, wiódł 
do tej pory spokojny żywot, a więk- 
szość czasu spędzał z nosem 
w książkach. Jak się wkrótce okaże, 
decyzja o wyjeździe zmieni całe je- 
go życie. Kiedy Brian wyrusza 
w podróż, pod koła jego wozu wpa- 
da młoda, niezwykle atrakcyjna 
dziewczyna. Co prawda nie jest to 
miłość od pierwszego wejrzenia, ale 
coś między nimi iskrzy. Brian poma- 
ga pięknej nieznajomej i udziela jej 


Tak zaczyna się przygoda Briana i Giny, wypadek — przypadek! 


pierwszej pomocy. W zamian otrzy- 
muje trzy informacje, dwie dobre 
i jedną złą. Dwie pierwsze są sma- 
kowite. Dziewczyna nazywa się Gi- 
tancerką, he, he... 

Trzecia informacja jest mniej 


na i jest... 


optymistyczna: tancerkę ściga kilku 
oprychów, którzy chcą ją zabić! No 
cóż, Brian chcąc nie chcąc staje się 
częścią tej historii. Wkrótce sytu- 
acja się pogarsza, gdyż, jak się oka- 
zuje, oprychy są na usługach mafii. 
W trakcie desperackiej ucieczki 
Brian spotka wielu ludzi, dobrych 
i złych, podstępnych i tylko czasem 
życzliwych. Ale o tym, kto jest 
przyjacielem, a kto wrogiem, bę- 
dziesz musiał przekonać się sam. 
Runaway: The Road Adventure to 
świat pełen ciemnych interesów, 


brudnych pieniędzy i niewyjaśnio- 
nych morderstw. To po prostu... 


... bajka dla dorosłych 


Tak w wielkim skrócie przedstawia 
się fabuła. Historia niby prosta, ale 
skomplikowana i wielowątkowa. Na 
szczególną uwagę zasługuje grafika. 
Przygodówki, które ukazały się na 
przestrzeni ostatnich lat (The Lon- 
gest Journey, Syberia), to gry, któ- 
rych akcja toczy się w środowisku 
ąD. W Runaway świat przedstawio- 
ny jest za pomocą dwuwymiarowej, 
lekko karykaturalnej grafiki z kres- 
kówek. Prosta i czysta kreska przed- 
stawia zarówno obiekty, jak i napo- 
tkane osoby, zmieniając delikatnie 
ich proporcje. | tak na przykład 
tajemnicza tancerka Gina, młoda 


Oto ostatni krzyk mody — atomowa czapka i luźna skarpeta. 
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Doskonała 


1a grafika w połączeniu z odrobiną karykatury tworzy całkiem ciekawy nastrój rozgrywki. 


atrakcyjna dziewczyna, ma pełne 
usta, duże oczy i wielkie piersi (no, 
to było do przewidzenia). Brian zaś, 
który jest zwykłym uniwersyteckim 
molem książkowym, wygląda na 
atletycznie zbudowanego sportowca 
o niebieskich oczach. Inni napotka- 
ni bohaterowie, w zależności od te- 
go, czy są dobrzy czy źli, mają 
uwydatnione cechy pozwalające ich 
od razu zidentyfikować. Warto 
wspomnieć, że same postacie są 
trójwymiarowe, ale w dalszym cią- 
gu utrzymane w konwencji kreskó- 
wek. Podobnie ma się rzecz z bu- 
dowlami, obiektami i meblami. Na 
przykład drewniany domek na pre- 
rii jest krzywy i wygląda, jakby miał 
się zaraz przewrócić. Jednak stoi, 
przecząc prawu grawitacji. 


Logika 

Powiedzmy sobie jasno, przygo- 
dówka to przede wszystkim porząd- 
na porcja łamigłówek i zagadek. 
Czego można się po Runaway spo- 
dziewać? Wersja, którą testowali- 
śmy, nie była w pełni ukończona 
i najbardziej doskwierał brak dialo- 
gów. A jednak gra zachwycała. 
Przede wszystkim znaleźliśmy w niej 


"solidną porcję zagadek logicznych. 


Wreszcie nie trzeba było sprawdzać 
wszystkich znalezionych przedmio- 
tów jednego na drugim. Wystarczy- 
ło pomyśleć i po sprawie. Gra jest 
tak zaprojektowana, że jeśli odnaj- 
dziesz wszystkie obiekty potrzebne 
do wykonania określonego zadania, 
od razu nasuwa się podpowiedź. 


Na przykład co zrobisz z kocem, po- 
duszką, peruką i pustym łóżkiem? 
No jasne, połączysz te obiekty 
i udasz, że ktoś właśnie śpi na łóż- 
ku. Jednak bez peruki nie doszedł 
byś do tego tak szybko. Przedmio- 
ty, które trzeba znaleźć, nie zawsze 
leżą na wierzchu i czasami powinno 
się gdzieś zajrzeć, coś podnieść, 
otworzyć, przesunąć lub zniszczyć. 
Ogólnie rzecz biorąc, zagadki stoją 
na wysokim poziomie. 


W starym, dobrym stylu 
No dobrze, mamy ciekawą fabułę, 
ręcznie rysowaną grafikę, znakomi- 
te zagadki, a co z interfejsem i jak 
prowadzi się rozgrywkę? Runaway 
to klasyka gier przygodowych. 
Głównym bohaterem kierujemy sys- 
temem „point 6 click”, a więc do 
sterowania wystarczy myszka. Ma- 
my kieszeń, która jest w stanie po- 
mieścić wprost niesamowitą liczbę 
przedmiotów, i to wszystko. Roz- 
wiązanie proste, sprawdzone w naj- 
większych hitach (Monkey Island, 
Broken Sword, The Longest Journey 
i wiele innych). Łączenie przedmio- 
tów jest równie banalne, czuli raz 
klikasz na przedmiot nr 1, potem 
na przedmiot nr 2 i tak dalej. Grasz 
na całym ekranie, nic nie zasłania 
ci pola gry. 


To, co buduje 

dobry klimat... 

Wersja beta dostarczyła nam jesz- 
cze innych bardzo miłych odczuć. 
Mowa o dźwięku. Testowana gra za- 


wierała audiotrack i odgłosy środo- 
wiskowe. W trakcie przygody w tle 
przewijały się klimatyczne kawałki 
smooth-jazzowe. Brzmiały trochę 
jak muzyka ze starych, czarno-bia- 
łych kryminałów i budowały świet- 
ną atmosferę niepewności i strachu. 
Natomiast odgłosy dochodzące 
z ulicy czy innych miejsc zostały 
trafnie dobrane do lokacji. Poza tym 
w grze muzyka doskonale dopaso- 
wuje się do zmian sytuacji. Kiedy 
coś się zaczyna dziać, przyspiesza, 
nabiera rytmu. Nasz polski wydaw- 


ca przygotowuje w pełni spoloni- 
zowaną wersję językową. 


Werdykt? 

Runaway zapowiada się na długą 
i niezwykle ciekawą grę. Według te- 
go, co mówi producent, aby dojść 
do końca rozgrywki, będziesz mu- 
siał przejść przez ponad 100 różno- 
rodnych lokacji, począwszy od Mu- 
zeum Historii Naturalnej w Chicago 
i rezerwatu plemienia Hopi w pół- 
nocnej Arizonie. Podczas tej po- 
dróży przemierzysz górskie szlaki 
i doliny, zwiedzisz prehistoryczne 
jaskinie i ruiny wymarłych cywili- 
zacji. Weźmiesz też udział w nieco- 
dziennych wydarzeniach: magicz- 
nych obchodach i ceremoniach In- 
dian. Napotkasz na swojej drodze 
ponad 30 bohaterów, od których 
będziesz mógł wydobyć informa- 
cje i przedmioty, a także ciemnych 
typów, przed którymi będziesz 
zwiewał, gdzie pieprz rośnie. Pod- 
czas rozgrywki w najciekawszych 
momentach gry odtworzone zosta- 
ną sekwencje filmowe, których 
łączny czas wynosi ponad godzi- 
nę. Jest to kolejny element wzbo- 
gacający i urozmaicający grę. 
Jak wspominaliśmy na początku, 
Runaway nie ma dużych wymagań. 
Gra powinna działać bez problemu 
na komputerze z procesorem 
200 MHz i 64 MB RAM. Sam przy- 
znasz, że to niewiele. 


M 


Po 4 
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Pendulo Studios 
świetne 


To jest gra, na którą czekam od dawna, 
i doprawdy nie mogę się doczekać. Na rynku brakuje 
dobrych przygodówek w klasycznym, rysowanym stylu. 
Mam nadzieję, że Runaway nie będzie pojedynczym 
wyjątkiem, ale jaskółką zwiastującą renesans tego gatunku. 
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Koreańczycy wykorzystują w grze wiele potężnych o! 


ea 


eśli przekroczyłeś już wraz 
J. Hannibalem Alpy, sprawiłeś 
łomot Anglosasom w bitwie pod Ha- 
stings i uwolniłeś Rosję od ponure- 
go tyrana, aby wprowadzić własne, 
jeszcze krwawsze rządy, to znak, 
że bawiłeś się w Empire Earth. Tę 
niesamowitą wycieczkę po historii 
(i fantazji) zafundował nam Rick 
Goodman, szef Stainless Steel Stu- 
dio i jednocześnie projektant gry 
Age of Empires, który obecnie pra- 
cuje nad kolejnym RTS-em znanym 
jako Empires: Czasy nowożytne. 
Podtytuł zdradza, że w tej nieofic- 
jalnej kontynuacji Empire Earth nie 
spotkasz już włochatych jaskiniow- 
ców z epoki kamienia łupanego, któ- 


rzy mogli łatwo pokłócić się o zde- 
chłego mamuta, nie będziesz także 
dowodzić robotami z przyszłości. 
Zamiast tego twórcy gry proponują 
podróż trwającą blisko 1000 lat: od 
Średniowiecza, poprzez Renesans, 
skończywszy na Il wojnie świato- 
wej. 14 etapów rozgrywki, dostęp- 
nych w Empire Earth, w kolejnej od- 
słonie zastąpiło pięć obszernych 
epok historycznych. „Przeprowa- 
dziliśmy wiele ankiet. Graczom naj- 
bardziej podobał się właśnie taki 
przedział czasowy” — wyjawia Rick. 
„Zrobiliśmy to, czego oczekiwali 
nasi klienci”. Oczywiście, w Empires 
zaplanowano jeszcze wiele, wiele 
innych nowości... 


/ zbudować tysiącletnie imperium! 


v. Niektóre przydają się do ataków na nabrzeżne budowle przeciwnika 


Mniej logiki, więcej akcji 

Autorzy gry postanowili ograniczyć 
liczbę opcji i dróg rozwoju. „W Em- 
pire Earth duża liczba możliwości 
rozwoju sprawiała, że rozgrywka 
stała się zbyt zagmatwana dla gra- 
czy” — wyjaśnia Goodman. Dlatego 
zespół pracujący nad Empires wy- 
myślił znacznie prostszy system 
rozwoju cywilizacyjnego narodu, 
któremu « przewodzisz. Całkowicie 
zrezygnowano z prawie nieużywa- 
nego w Empire Earth Civ-Editora. 
Pozostały pojedyncze udoskonale- 
nia, odkrycia związane z przejściem 
do kolejnej epoki oraz niektóre ba- 
dania prowadzone w koszarach. Po- 
za tym rozgrywka wygląda podob- 


£ 
c 


zez pokojową inte 


grację 


ne czołgi, Zeppeliny, V-2, cudowną broń i gigantyczne armie. 


nie: będziesz zbierał surowce, sta- 
wiał budynki, prowadził badania na- 
ukowe, rekrutował żołnierzy i jeśli 
jesteś twardym gościem, zwyciężał 
wrogów. 


Jajogłowi i zbrojmistrze 

Główną rolę w Empires odgrywają 
uniwersytety i budynki produkujące 
uzbrojenie, ponieważ tylko tam 
można odkrywać nowe technologie. 
Jeśli opracujesz „wojnę błyskawicz- 
ną” (jakże miło brzmi słowo: „blitz- 
krieg”), w lewym górnym roku po- 
jawi się odpowiednia ikona. Użyta 
podczas walki sprawi, że przez 
30 sekund przeciwnicy będą otrzy- 
mywali więcej obrażeń. Dostępne 
będą również inne, błyskotliwe 
atrakcje: „dyplomatyczna prośba 
o pomoc” (w centrum miasta poja- 
wią się posiłki), „spadochroniarz” 
(piechota uzyska możliwość desan- 
tu z powietrza), „pożar lasu” (wy- 
pali w lesie przesiekę) czy „prze- 
mowa kanclerza” (po prostu gładka 
gadka, która całkowicie uzdrawia 
jednostki). Te udoskonalenia przy- 
pominają boskie umiejętności z Age 
of Mythology, jednak mogą być kil- 
kakrotnie opracowywane i tyleż sa- 
mo razy stosowane. Bardzo powoli 
powstają natomiast technologie 
przełomu, na stałe poprawiające 


Koreańska flota szył 


vazji. Wszystkie okręty, 
biorące udział w bezpośrednich starciach, służą również 
jako środek transportu dla jednostek lądowych. 


Niemcy nacierają raźno: Sier 


właściwości jednostek, na przykład 
zwiększające szybkość poruszania 
się czy wydłużające zasięg lotu. Ta- 
kie udoskonalenia pojawiły się 
zamiast pojedynczych ulepszeń 
z Empire Earth. 


Mięso armatnie: 


Społeczeństwa w Empire Earth róż- 
niły się między sobą jedynie detala- 
mi, na przykład niektóre narody 
miały bonusy przy wydobywaniu 
zasobów. Często dochodziło też do 
absurdów — wynajdywałeś nowo- 
czesne roboty, a robotnicy ciągle 
wydobywali rudę kilofami. Rick 
Goodman obiecuje, że w Empires 


podnosi morale oddziałów i często wykorzystuje Panzerfausta. 


społeczeństwa będą zróżnicowane, 
zarówno pod względem przebiegu 
rozgrywki, jak i wyglądu. „Jeśli ktoś 
gra tylko Anglikami, będzie musiał 
zmienić koncepcję rozgrywki, gdy 
zechce pokierować Koreańczykami. 
Ci z kolei zachowają się inaczej niż 
Chińczycy, chociaż są to dwie azja- 
tyckie nacje”. Trzy cywilizacje są już 
gotowe w stu procentach: Anglicy, 
Niemcy i Koreańczycy. To jednak 
dopiero początek, bo w grze znaj- 
dzie się dziesięć narodów. 


Anglia wkracza na morza 


Przed przystąpieniem do opracowy- 
wania nacji, zespół twórców odrobił 


jemcy walczą w małym miasteczku. Gdy zbliżasz kamerę, widzisz szczegółowe sylwetki żołnierzy. 


pracę domową z historii, aby w grze 
odwzorować zachowania typowe dla 
poszczególnych narodów. Dlatego 
Anglicy w swoim triumfalnym marszu 
ku chwale zaczną podbijać morza 
i oceany. W każdej chwili będziesz 
mógł ze swojej ulubionej jednostki 
zrobić okręt flagowy, który stanie się 
bardziej wytrzymały. Twoje pano- 
wanie na wodach będzie ciągnąć się 
przez całą epokę. Z kolei w drugiej 
wojnie światowej Anglicy będą dys- 
ponować czołgami amfibiami, a eli- 
tarne oddziały SAS, jako jedyne jed- 
nostki piechoty, będą umiały pływać. 
Podobnie jak w WarCraft Ill, twórcy 
przydzielili różnym typom jednostek 
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indywidualne, specjalne umiejęt- 
ności. Na przykład miecznicy będą 
skuteczniej ochraniać się tarczami 
przed ostrzałem łuczników niż pozo- 
stałe rodzaje wojsk. 


Jeden naród 

— jedna Rzesza... 

W Empires znajdzie się oczywiście 
naród, który z pewnością spodoba 
się polskim graczom. Mowa oczywi- 
ście o Niemcach, którzy znacznie 
różnią się od Anglików. Nie mają 
oni dobrych okrętów, jednak trudno 
wygrać z nimi pancerną bitwę. I to 
nie tylko dlatego że królewski Ty- 
grys jest najpotężniejszym czoł- 
giem w całej grze. Dziarski sierżant 
piechoty wyposażony w Panzerfu- 
asta bez trudu rozwala każdy po- 
jazd wroga, a przy okazji podnosi 
pobliskich 
W grze nie zabrakło także światłych 


morale oddziałów. 
niemieckich wynalazków, które słu- 
żą powszechnemu dobru i jedynej 
słusznej (to znaczy niemieckiej) 
Najciekawszym 
z nich są rakiety V2 (znane jako 
Wunderwaffe), startujące ze spec- 


sprawiedliwości. 


jalnych baz. Ostrzał V2 nie musi być 
zbyt dokładny — i tak wśród wro- 
gich wojsk rozpęta się piekło, gdyż 
rakiety te mają siłę podobną do po- 
cisków atomowych z CAC Generals. 
Prawdziwie uniwersalną jednostką 
są Zeppeliny: mogą służyć jako 
bombowiec, transportować oddzia- 
ły lub przeprowadzać rozpoznanie. 
„Oczywiście nie ma nic za darmo. 
Produkcja latającego cygara jest 
długotrwała i kosztowna” — twierdzi 
projektant. Rick Goodman nie po- 
zostawia nam żadnych złudzeń 
— za nowoczesne jednostki trzeba 
słono płacić. 

Nakryją nas czapkami! 
Jedną z najważniejszych cech Kore- 
ańczyków jest możliwość wykorzy- 
stywania dowolnej jednostki pływa- 
jacej jako środka transportu. Techni- 
ka ta znakomicie sprawdza się 
podczas inwazji, bo Azjaci walczą 
najlepiej, gdy atakują w grupie. Po 
pokonaniu trzech wrogów każdy pie- 
chur awansuje na poziom mistrza 
i stawia jeszcze bardziej zacięty 
opór. Koreańczycy wykorzystają tak- 
że dziwaczne wynalazki. Na przykład 
detonują w szeregach wojsk przeciw- 
nika woły wypełnione siarką. Równie 
podły jest fakt, że wszyscy cywile 
zabici 


przez _ Koreańczyków 


w osiedlach wroga pojawią się w ich 
mieście jako zniewoleni robotnicy. To 
zachęca do ataków na wioski i zdo- 
bywania darmowej siły roboczej. 


Narodowe cechy 


Empires przejęło wiele elementów 
z Empire Earth, ale wśród nacji na- 
tkniemy się na sporo nowych cech. 
Koreańskie porty sprawiają, że znaj- 
dujące się w pobliżu statki napra- 
wiają uszkodzenia. Podobne właści- 
wości mają domy mieszkalne Angli- 
ków. Z kolei Niemcy lepiej od innych 
radzą sobie z gromadzeniem niektó- 
rych surowców. Co ciekawe, nie każ- 
da cywilizacja potrzebuje do rozwo- 
ju wszystkich pięciu zasobów do- 
stępnych w grze (a więc żywności, 
drewna, złota, rudy i kamienia). 

W Empires udostępnione zostaną 
nację odpowiednie dla różnych gra- 
czy: Koreańczycy wymagać będą 
szybkich i agresywnych działań 
— są doskonali dla profesjonalistów, 
z kolei Anglicy nadają się dla po- 
czątkujących graczy, którzy prefe- 
rują powolną rozgrywkę. 


Turbohistoria 


Mocną stroną Empire Earth była 
urozmaicona kampania. Tę dobrą 
tradycję Rick Goodman chce konty- 
nuować również w Empires, chociaż 
pojedyncze misje mają być krótsze. 
„Niektóre z dużych bitew w Empire 
Earth trwały trzy do czterech go- 
„To zbyt 
długo i gracz przysypiał”. Dlatego 


dzin” — mówi Goodman. 


misje w Empires mają trwać nie dłu- 
żej niż godzinę. Mimo to trzy kam- 
panie przykują cię do klawiatury na 


około 50 godzin. W trakcie gry po- 
jawi się wiele animowanych prze- 
rywników opartych na silniku gra- 
ficznym gry (taki sposób sprawdził 
się już w Empire Earth). „Ludzie 
chcą widzieć swoich bohaterów na 
polu bitwy!” — 
Tylko w kampanii liczebność społe- 
czeństwa będzie limitowana. W try- 


twierdzi projektant. 


bach multiplayer i skirmish będziesz 
ograniczony jedynie wydajnością 
swojego peceta. 


Mniej błędów 


Autorzy obiecują także, że zostanie 


poprawionych kilka niedoskonałości 
interfejsu Empire Earth. Na przy- 
kład teraz będziesz widzieć tylko 
zarysy żołnierzy znajdujących się 
za budynkami. 
części obiekty stawały się przezro- 
czyste. Usprawniono także bitwy 
morskie — statki już nie będą bloko- 
wać się i zakleszczać. Niestety, ste- 
rowanie jednostkami latającymi 
w dalszym ciągu jest uciążliwe. 
Swobodnie poruszająca się kamera 
pozwala na jeszcze większe oddale- 
nie obrazu niż w Empire Earth. 
Jeśli chodzi o grafikę, Empires 
wywołuje mieszane odczucia. Trój- 
wymiarowe budynki, woda odbijają- 
ca obraz i realistyczne tekstury wy- 
glądają ładnie. Z drugiej jednak stro- 
ny budynki i jednostki sprawiają 
wrażenie sztucznych makiet. Przy- 


W poprzedniej 


czyną tego jest fakt, iż nie zachowa- 
no proporcji wielkości. Potężny krą- 
żownik jest niewiele wyższy niż sto- 
jacy na brzegu kawalerzysta. Mamy 
nadzieję, że zostanie to poprawione 
w ostatecznej wersji. 


Fr | to prawdziwe utrapienie dla brytyjskich okrętów wojennych. 
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ia (niebiescy) naciera na pozycje obronne Hiszpanów. 
Strzelających piechurów zagrzewają dobosze, a kapłani leczą rany żołnierzy. 


Podczas ataku na fiszpaStą twierdzę armia angielska, wspierana przez okręty wojenne, 


używa broni biologicznej — miotają we wroga martwymi kr 


Stainiass Steel 
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Empire Earth bardzo mi się podobało. 
Poprawione Empires na pewno stanie się ciekawsze 
i bardziej dopracowane. Zakładam, że będzie to mocna 
pozycja zarówno dla miłośników gimnastykowania szarych 
komórek, jak i strategów, którzy cenią sobie ciekawy klimat, 
nastrój i dynamiczne starcia wielkich armii w polu. 


Szef kuchni poleca, ale tylko fanom gatunku 


Restaurant 
Empire 


Upitraś coq au vin albo spaghetti i wygraj międzynarodowy konkurs gotowania. 


ylko na świeżym maśle! Rzymu, Paryża i Los Angeles. Od- 


— A z tajemniczej głębi hucza- 
ło: — Skąd ja s... synowi świeżego 
masła wezmę?!” Tak wyglądał 
pierwszy kontakt Melchiora Wańko- 
wicza z kuchenną windą w war- 
szawskiej restauracji na początku 
XX wieku. W Restaurant Empire nikt 
wprawdzie nie miota niecenzuralny- 
mi słowami, ale za to poznasz re- 
staurację właśnie od... kuchni. Ta 
nowa strategia ekonomiczna popro- 
wadzi cię przez żmudny proces sta- 
wania się restauratorem pełną gębą 
(określenie w tym zawodzie bardzo 
a propos). 


Jakby znajome... 

Mechanika gry, ekran gry, menu, 
a nawet ikony poszczególnych 
opcji żywo przypominają inne zna- 
jome strategie, mianowicie Hotel 
Giant i Pizza Connection. Faktycz- 
nie jest to jakby połączenie obu 
tych tytułów. Twoim zadaniem 
będzie stworzenie sieci restaura- 
cji i sprawienie, aby konsumenci 
przedłożujli je nad ofertę konkuren- 
cji. Akcja gry rozgrywa się na tere- 


nie trzech kulinarnych stolic świata: 


Aby nauczyć się wszystkiego o prow 


powiednio będziesz mieć do dyspo- 
zycji kuchnie: włoską, francuską 
i amerykańską. Sam będziesz ukła- 
dał menu, urządzał lokale, zarzą: 
dzał personelem i poprowadzisz 
politykę finansową przedsiębior- 
stwa. 

Zajmując się wyposażaniem ła- 
zienek, kuchni i sal ze stolikami, bę- 
dziesz się zastanawiał, czy aby nie 
grasz w Hotel Giant: elementy wy- 
stroju wyglądają często jak żywcem 
wyjęte z tej gry! 

Nowością w grze będzie możli- 
wość uczenia się szefów kuchni od 
bardziej doświadczonych kolegów 
w celu podnoszenia kwalifikacji. 
Znajdą się także mistrzowie, którzy 
w zamian za drobne przysługi po- 
dzielą się z tobą sekretami swoich 
kuchni, a także rzadkimi składnika- 
mi potraw. 


Coi iza ile? 


Gdy powstaje ta zapowiedź, trwają 
ostatnie przygotowania do wpro- 

wadzenia gry na rynek. CD Projekt 
zapowiada, że gra zostanie całko- 
wicie spolszczona i wydana w serii 


, potrzebny jest dobry me: 
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ł są równie ważne, jak 


Extra Gra Premiery, w cenie 29,99 ekonomiczne zaczną wreszcie pre- 
zł. Niska cena może zachęci graczy 
do tej niezbyt oryginalnej pomy- 


słowo gry. Z drugiej strony, fani 


zentować poziom dostępny na razie 
tylko dla gier akcji. 


gier ekonomicznych nie mogą stale 
grać w jedną czy dwie gry. 

Do zalet tej pozycji należy trój- 
wymiarowa grafika, ze szczegółami 
renderowanymi w czasie rzeczywi- 
stym. Zarówno obraz miasta, jak 
i wnętrz restauracji można dowol- 
nie obracać, a także robić zbliżenia. 


Kanciaste postacie świadczą jednak 
o niezbyt zaawansowanej technice. 
No cóż, może za kilka lat strategie 


Dobierasz każdy element 
a nawet wykładziny podłogowe. 


Enlight Interactive 
kaka 


TE oiiie i 
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„| jeszcze jeden, i jeszcze raz.. 
Urządzanie i dekorowanie jest bardzo przyjemne. 
Operowanie tysiącami dolarów także podnosi na duchu. 
Tylko żeby to były nowe elementy, a nie do znudzenia te 
same, znane z innych gier! Gotowanie już było, aranżowanie 
wnętrz także i to wiele razy, podobnie jak wyrzucanie złych 
pracowników. Opcji owszem, sporo, ale nie samymi opcjami 
człowiek żyje. W było ciekawie, w już 
ciut nudnawo. Wystarczy tego dobrego! 
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Zapowiedzi 


Drobiazgowo 
przedstawione 


precyzyjnie 


wyrenderowane 
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postacie Są 
efektowne. 


Czy Tolkien polubiłby RTS-y? 


e Lord 
of the Rings: 
War of the Ring 


Wreszcie o losach Sródziemia nie zadecyduje szybkie wciskanie przycisków 


na konsolowym gamepadzie, ale strategiczne myślenie. 


N. i nareszcie ktoś poszedł po 
rozum do głowy! Koniunkturę 


na Władcę pierścieni bezczelnie wy- 
korzystali już wszyscy potentaci ryn- 
ku, serwując nam mnóstwo koloro- 
wych i tandetnych produkcji, wszyst- 
kie zaś okraszone fotosami z filmu, 
posterami, „encyklopediami wiedzy 
0...” i tak dalej (o zjawisku piszemy 
szerzej w artykule Licencjonowane 
gnioty). Tym razem jednak zapowia- 
da się gra, do której ktoś podszedł 
z sercem, a nie tylko z ręką wysta- 
wioną po kasę z naszych portfeli. 


WarCraft w Śródziemiu? 


Sama tematyka nie gwarantuje suk- 
cesu, ale trzeba przyznać, że The 
Lord of the Rings: War of the Ring 
jest w dobrych rękach. Studia Liqu- 
id Entertainment (Battle Realms) 
i Black Label Games (Enclave) sły- 
ną z dobrych produkcji. Szczegól- 


nie Battle Realms należą się brawa 
za doskonałą, trójwymiarową gra- 
fikę i dopracowany engine gry. 

Marcus _ Lindblom 
twierdzi, iż The Lord of the Rings: 
War of the Ring będzie RTS-em, czy- 
li strategią czasu rzeczywistego, 
przeplatanym wątkami fabularnymi. 
A więc możemy się spodziewać cze- 
goś w rodzaju WarCrafta Ill. W grze 
występują jedynie dwie strony: do- 


Producent 


bra i zła, a tym samym dostępne są 
dwie kampanie. Jak można się do- 
myślać, uczestniczą w nich odpo- 
wiednio siły Mordoru i Sarumana 
(sojuszu dwóch Wież) oraz formacje 
reprezentujące dobro, czyli armia 
Gondoru, jeźdźcy Rohanu, elfy 
z Mrocznej Puszczy i Lorien, kra- 
snoludy spod Samotnej Góry. Prze- 
bieg kampanii został rozwiązany 
w ciekawy sposób. Grając po stronie 


dobrych, rozgrywka będzie bardziej 


Wspaniała gra świateł i cieni widoczna jest dobrze w ruinach zamku. 


przypominała WarCrafta, gdzie 
główny bohater ma do wykonania 
pewną misję. Natomiast grając po 
stronie Złych, stwierdzisz, że kam- 
pania przypomina klasyczne potycz- 
ki RTS-owe, a więc zbieranie surow- 
ców (żywność i żelazo), budowę 
fortec, szkolenie goblinów, orków, 
Uruk-hai, Trolli i Olog-hai oraz po- 
syłanie ich do walki. Jak zapewnia 
Marcus, War of the Ring nie będzie 
strategią dla hardcorowych graczy. 
Gra została tak przemyślana, aby 
mogli w nią grać miłośnicy Tolkie- 
na, gier strategicznych i RPG. Poja- 
wia się jednak pytanie: czy aby War 
nie okaże się grą dla wszystkich, 
czyli po prostu dla nikogo. 


Nie tylko filmowi amanci 


Zapewne zastanawiasz się, czy 
w grze wystąpią „ci najważniejsi”. 
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Otóż, jak najbardziej! Jednak w War 
of the Ring znajdą się nie tylko Vig- 
go Mortensen i Orlando Bloom... 
och! przpraszamy — Aragorn, Le- 
golas i reszta Drużyny Pierścienia, 
ale także inne znane persony Śród- 
ziemia. W kolejnych misjach prze- 
winie się Saruman, Theoden, Fara- 
mir, Eowina. Wszyscy będą mieli 
status superbohaterów (podobnie 
jak postacie z WarCrafta) i specjal- 
ne zdolności. Dla przykładu, strza- 
ły Legolasa będą nie tylko ranić, ale 
i odrzucać napastników do tyłu. 

Co do innych jednostek, jakie 
wezmą udział w rozgrywce, możesz 
być pewien, że na polach bitew 
znajdą się tylko i wyłącznie te, któ- 
re występują w powieści Tolkiena, 
a każda z nich będzie zdobywać 
doświadczenie, które pozwoli na 
zwiększenie jej umiejętności. 


EA 


Na razie w akcji widzieliśmy go na początku filmu Drużyna Pierścienia. 


Ciągle nie wiadomo czy 5210, Wiadcs Ojemnosw: będzie mógł osobiście wziąć udział w bitwach... 


Qrkom i goblinom będą towarzyszyć wiki, wielkie pajaki 
z Mrocznej Puszczy i 111 bestie wspomniane w książce 
Tolkiena. 


Palrot. demon Woreotbe jako żywo przypomina swojego filmowego 
odpowiednika. 


Zastanawiałeś się kiedyś skąd twórcy Warcrafta mieli takie 30% 0005) 
18 jednost w? Widać, czytali Tolkiena. 


GanieStar «Lipiec 2003 


Dziewczyny 0503 7107020-05€... Legolas z gry nie przypomina Orlando Blooma! 


Oto projekt 
21em, w której 
orkowie 
szkolą 

do walki 
niewolników. 


W grze będziesz rozwijał 00% 11005 
— na przykład łuki o większym zasięgu. 
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Przyjęcie 
powitalne 


, niestety 
„muchozol” nie nie 
występuje 

u Tolkiena 


Trzeba bić! B 


Co ciekawe, w trybie multiplay- 
er, który będzie również dostępny, 
wystawisz przeciwko sobie jednost- 
ki tej samej strony. Wyjątek stano- 
wią jedynie hobbici, bo o ile 
w Śródziemiu zdarzały się złe elfy 
i omamione przez Saurona krasno- 
ludy, o tyle o złych hobbitach nikt 
nie słyszał (niechlubnym wyjątkiem 
jest Gollum). 


Niedokończone opowieści 


W War of the Ring rozegrasz bitwy, 
które w powieści (lub dodatkach do 
niej) wspomniane były czasem na- 
wet jednym zdaniem. Weźmiesz 
więc udział w wojnach ludzi z Dali 
wspartych przez krasnoludy z Żela- 
znych Wzgórz, walkach z wielkimi 
pająkami żerującymi w Mrocznej 
Puszczy i wśród ruin Dol Guldur, 
wreszcie w starciach z udziałem 
zmiennokształtnych synów Beorna 
Oprócz wielkich bitew przygotowa- 
no także misje nawiązujące do ry- 
cerskich przygód i wypraw bohate- 
rów Trzeciej Ery. Przykładowo, 
w jednej z misji do twojej dyspozy- 
cji zostaje oddana drużyna leśnych 
elfów pod dowództwem Legolasa 
Elfy właśnie tropią Golluma i bandę 
goblinów, które zapuściły się do 
królestwa Thranduila. 


A czy gra będzie 

taka jak film? 

Nie, nie... akcja gry nie rozpocznie 
się tak jak film, w końcu nie jest to 
kolejna plastikowa adaptacja „na 
PC i konsole nowej generacji”. War 
of the Ring rozpoczyna się w mo- 
mencie, gdy Sauron powraca do 
swojej dawnej twierdzy w Dol Gul- 
dur, czyli tuż przed wydarzeniami 
opisanymi w Hobbicie. Finałem gry 
będzie bitwa o Helmowy Jar. Jak 
wyliczyli twórcy z Liquid Entertain- 
ment, między jednym a drugim wy- 


Wysokiej jakości 


darzeniem, w Śródziemiu rozegra- 
ło się 250 bitew, potyczek i po- 
mniejszych starć. Oczywiście nie 
wszystkie znajdą się w grze, zoba- 
czysz jedynie te najciekawsze i naj- 
ważniejsze dla losów Ardy. 


Sauron ex machina 


Fabuła, fabułą, Tolkien, Tolkienem, 
ale równie ważnymi elementami, 
które decydują o sukcesie gry,są 
engine i grafika. Jak już wspomnia- 
łem, nad silnikiem pracują eksperci 
od Battle Realms. To tłumaczy bar- 
dzo wiele. Profesjonalnie zoptyma- 
lizowany silnik, znakomicie wywa- 
żone SI komputera, trafnie dobrana 
pomiędzy 
stroną ekonomiczną a strategiczną, 

to wszystko w dopieszczonej, 


proporcja rozgrywki 


szczegółowej grafice na najwyż- 
szym poziomie. Takie świadectwo 
wystawił Liquid Entertainment nie- 


widać doskonale na teksturach budowli oraz roślinności. 


mal cały Świat. The Lord of the 
Rings: War of the Ring zostało 
stworzone w środowisku 3 D. Po- 
nownie posłużę się tu przykładem 
WarCrafta, gdyż najtrafniej od- 
zwierciedla War of the Ring. Jak za- 
pewnia Ed del Castillo, który jest 
art directorem odpowiedzialnym za 
oprawę graficzną gry, War of the 
Ring będzie oparte na bardzo za- 
awansowanej technologii, której nie 
miał nawet Blizzard w czasie prac 
nad swoim dziełem. War of the Ring 
oszołomi grafiką, animowanymi tra- 
wami, krzewami, drzewami, nie- 
zwykle drobiazgowo dobranymi 
teksturami i bujną kolorystyką. 
Szczególną uwagę poświęcono bu- 
dowlom, animacji jednostek, ubio- 
rom oraz broni postaci. Skrupulat- 
nie dobrane stroje oraz uzbrojenie 
i drobiazgowo wyrenderowane po- 
stacie wyglądają bardziej niż efek- 
townie. Za przykład może posłużyć 
animacja żołnierza kroczącego 
w wysokiej trawie, która ugina się 
pod ciężarem jego stóp. Ciężkie 


kroki trolli powodują, że ziemia 
drży, a sucha powierzchnia pokry- 
wa się pajęczyną pęknięć. Walczą- 
cemu Balrogowi towarzyszą iskry 
i kłęby dymu, zaś ślady jego stóp 
płoną przez długi czas. Takich 
i wielu innych efektów można się 
spodziewać w War of the Ring. In- 
formacje, które ujawniamy, to je- 
dynie namiastka, bowiem cały pro- 
jekt utrzymany jest w głębokiej ta- 
jemnicy. 

Pierwsze screeny, jakie ujrzały 
światło dzienne, potwierdzają sło- 
wa programistów z Liquid Entertain- 
ment, co pozwala wierzyć, że gra 
będzie dokładnie taka jak ją opisu- 
ja. Pocieszające jest to, że w zasa- 
dzie wszyscy pracujący nad War of 
the Ring to miłośnicy twórczości 
Tolkiena. Dzięki doskonałej znajo- 
mości tematyki możemy spodziewać 
się bardzo obiecujących efektów. 
Gra zapowiedziana jest na pierw- 
szy kwartał 2004 roku i wszystko 
wskazuje na to, że termin zostanie 
dotrzymany. 
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| kwartał 2004 


Ź 


świetne 


Wreszcie gra, która me ręce i nogi. 


Pytanie tylko, czy faceci od 


traktują to 


zlecenie jak „just a job” czy też zamierzają wykorzystać 
cały (gigantyczny) potencjał Śródziemia. Jeśli tak, to mają 


możliwość nie tyle dogonić 


ile go przeskoczyć, 


bo nawet „król RTS-ów” i inne gry fantasy są przecież tylko 


Lipiec 2003 


Polskie premiery 


- Tabela 
przedstawia 
gry 
zapowiedziane 
przez polskich 
wydawców. 
Nowości 
pojawiające się 
w zestawieniu 
po raz 
pierwszy 
zaznaczamy na 
czerwono. 
Wskazujemy 
także 
wszystkie 
tytuły, przy 
których 
aktualizowaliś- 
my informacje 
w porównaniu 
z poprzednią 
tabelą, 

na przykład 
przesunęła się 
data premiery 
lub wydawca 
podał cenę gry. 


Legenda 

TDH  Tagra pojawia się 
w zestawieniu po raz 
pierwszy. 


EMM  Aktualizowaliśmy 
informację, wprowadzając 
zmiany w porównaniu 
zpoprzednim zestawieniem. 


[ZMIANA) PL strategiczna 
gra akcji 
PL gra akcji 
ANG | graakcji 
[ANG | przygodowa 
ANG | gra akcji 
ANG | wyścigowa 
PL RSE 
PL | symulacyjna 
ANG | strategiczna 
PL | strategiczna 
ANG | gra akcji 
ANG | graakcjj | 
ANG | strategiczna 
PL | strategiczna 
ANG symulacyjna 
|. strategi 
"PL | RPG 
PL | strategiczna 
PL | zręcznościowa | 
PL |. strategiczna 
Mmm | 8: 
(ZMIANA) ANG | wyścigowa 
NOWOść | ? 
(ZMIANA) PL | graakcji 
(ZMIANA PL | strategiczna 
_PL A strategiczna 
(ZMIANA) PL | strategiczna 
(ZMIANA) przygodowa 
(nrą L | strategie 
ANG | wyścigowa 
_ANG_ | strategiczna 
PL | przygodowa 
NOWOŚĆ) PL |g 
(ZMIANA) PL | RPG 
Star Wars: Knights of the Old Republic | ANG | gra akcji 
NOWOŚĆ) | Starmageddon 2 L_ || strategiczna 
[ZMIANA) Sudden Strike? | PL | strategiczna 
JZMIANA| The GreatEscape | ANG | przygodowa 
TheHulk | PL | graakcji 
The Movies | ANG strategiczna 
(DI Tomb Raider: The Angelof Darkness | 26 | graskej | 
ANG strategiczna 
PL zręcznościowa | 
(ZMIANA) PL | dod.dostrategii 
WillRock | ANG | graakcji 
(MGWOŚĆ| r | _symulacyjna 
ANG RPG 
ANG zręcznościowa 
PL strategiczna 
ANG gra akcji 
JZMIANAJ PL ści 
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1 W; Rock to zdrobnienie imie- 
nia oraz nazwiska bohatera 


tego shootera FPP. Jednocześnie 
jest to gra słów. Dwuznaczne tytu- 
ły gier ostatnio są w modzie. Max 
Payne to maksymalny ból. Blood 
Rayne — krwawy deszcz albo wysy- 
sanie krwi, jak kto woli. Will Rock 
można przetłumaczyć jako „będę 
rządził”. Tytuł ździebko pretensjo- 
nalny, ale wielbicielom gier akcji nie 
takie rzeczy już zdarzało się prze- 
łknąć. Czy strawią i ten produkt? 
Wszystko zależy od ich gustów. 


Wykopaliska 

Z intra dowiadujesz się, że miała 
miejsce dziwna historia. Otóż ze- 
spół archeologiczny wyruszył do 
Grecji, aby, jak to mają archeolo- 
dzy w zwyczaju, pogrzebać w zie- 
mi. Po przybyciu na miejsce towa- 


Will jest w dobrym humorze. Właśnie 
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rzystwo natychmiast rozpoczęło li- 
bację. Alkohol spożywano w iloś- 
ciach przemysłowych, co doprowa- 
dziło do fizycznego i moralnego 
upadku biesiadujących. 

I właśnie w tak nieodpowiednim 
momencie pojawia się bojówka ter- 
rorystyczna nazywająca siebie Ar- 
mią Przywrócenia Olimpu! Jedyny- 
mi trzeźwymi osobami są: pewien 
starszy pan i William Rock, czyli ty. 
Rozpoczyna się strzelanina, w któ- 
rej staruszek zostaje zabity, a fana- 
tycy porywają piękną panią należą- 
cą do grupy archeologów. Następ- 
nie napastnicy znikają we wnętrzu 
greckiej świątyni. Jeszcze nie spa- 
dłeś z krzesła? Zaraz ci się to przy- 
trafi. Otóż wyobraź sobie, że w fer- 
worze walki zostaje zniszczona 
pewna statua, po czym pojawia się 
grecki heros Prometeusz i oznajmia, 


Ten pan 


że jest zły na Zeusa, który niegdyś 
go uwięził. Umowa jest prosta. Ty 
wyruszasz na ratunek panienki i je- 
steś jednocześnie karzącą ręką 
sprawiedliwości pokrzywdzonego 


Możesz spokojnie przeładować i wycelować. 


Prometeusza, zaś heros przeniesie 
cię w czasy, w które przenieśli się 
terroryści. Fabuła jest trochę nie- 
spójna. Mówiąc szczerze, zakrawa 
na totalny kicz lub pomyłkę, ale za- 
ręczam, że tak naprawdę jest 
w grze. A jeśli chcesz wiedzieć wię- 
cej, to popraw poluzowaną ze zdzi- 
wienia szczękę i czytaj dalej. 


Will kontra Sam 


Will Rock jest grą stworzoną na 
autorskim engine firmy Saber 3D. 
Jeżeli jesteś fanem gier akcji, musia- 
łeś słyszeć o Serious Samie. Poja- 
wienie się tego „bezkompromisowe- 
go” shootera wstrząsnęło branżą 
oraz umysłami setek młodych gra- 
czy. Gra reklamowana jako „rzeź na 
monumentalną skalę” potrafiła roz- 
wiązać najtrudniejsze życiowe pro- 
blemy. Po prostu siadałeś do kom- 
pa i wszystkie kłopoty pierzchały 
niczym zły sen. Dlaczego przypomi- 
namy tę strzelaninę? Otóż dlatego 
że Will Rock jest wzorowany na Se- 
rious Samie, widać to gołym okiem 
na każdym kroku. Zasady rozgryw- 
ki są takie same, słyszysz niewy- 
bredny humor i brniesz po kolana 
w stertach „zewłoków” potworów. 
Od premiery Serious Sama upłynę- 
ło trochę czasu, więc można by 
spodziewać się produktu lepszego 


Za uzbierane pieniądze 
zadawanie większych obrażeń. 


Wreszcie 


i ładniejszego. Niestety, po przuj- 
rzeniu się wersji beta nie możemy 
tego powiedzieć. 


Więcej, ładniej, 

szybciej... 

Gra jest bardziej rozbudowana niż 
Serious Sam. Ma ładniejszą grafikę 
i więcej dostępnych rodzajów broni. 
Atakuje cię więcej potworów, a same 
monstra wyglądają ciekawiej. Skąd 
więc ten pesymizm redakcji Game- 
Stara? Serious Sam osiągnął sukces 
dzięki powrotowi do korzeni. Po od- 
paleniu gry pierwszą myślą, jaka 
przychodziła do głowy, było porów- 
nanie jej do Dooma, w którym liczy- 
ła się akcja i tylko akcja. Niestety, 
w Will Rock autorzy chyba o tym 
zapomnieli. Poziomy, na których 
grasz, są większe niż w wyżej wy- 
mienionych grach. Większe plansze 
to nic złego, jednak pod warunkiem 
że jest co na nich robić. Tymczasem 
w wersji beta Will Rocka zdarzało 
się, że przez ładnych kilka minut 
włóczyliśmy się po mapie, aby odna- 
leźć powód, dla którego nie chcą się 


Ten na obrazku umożliwia 


Po prawej podstawowa broń — szpadel. 


otworzyć jakieś drzwi. Przyciski 
przyciskami, wajchy wajchami, ale 
w grze dochodzi do takich paradok- 
sów, że dopóki nie wyrżniesz okre- 
ślonej liczby wrogów, dopóty nie 
możesz zrobić ani kroku dalej. Nie- 
stety, przeciwnicy w Will Rock nie 
należą do najmądrzejszych istot. Po- 
mijając fakt, że starają się do ciebie 
dotrzeć najkrótszą drogą i zwykły 
narożnik budynku często okazuje się 
dla nich przeszkodą nie do pokona- 
nia, to jeszcze mają tendencję do 
wpadania w niedostępne miejsca. 
W takich przypadkach musisz szukać 
takiego gapcia do upadłego tylko po 
to, aby posłać go na samo dno pie- 
kieł. Wykonanie egzekucji sprawia, 
że wyświetla się napis informujący, 
że któreś z zaklętych wcześniej wrót 
otworzyły swoje podwoje. To jesz- 
cze nie koniec zabawy, gdyż potem 
czeka cię jeszcze poszukiwanie właś- 
ciwych drzwi. Wygląda więc na to, 
że przez bezmyślnie zaprojektowa- 
ne poziomy autorzy Will Rocka po- 
zbawili swój produkt bardzo ważne- 
go atutu, jakim jest grywalność. 


Uzbrojenie i menażeria 

W grze znajdujesz sporo broni 
i jeszcze więcej wrogów. Wielu 
z nich wygląda jak postacie z mito- 
logii greckiej, którą katowali cię na- 
uczyciele w podstawówce. Spoty- 
kasz satyrówłuczników, cyklopów, 
szkielety, rzucające kamieniami sta- 
tuy oraz wiele innych fantastycz- 
nych stworów. Najzabawniejsze są 
szczury z ogonami działającymi na 
zasadzie lontu. Te gryzonie należy 
likwidować z bezpiecznej odległo- 
ści, gdyż kiedy zbliżają się do Wil- 
liama, wybuchają, zadając większe 
obrażenia. Większość wrogów może 
atakować na odległość. Przykłado- 
wo, minotaury rzucają płonącymi 
toporami, a cherubiny celnie strze- 
lają z łuków. 

Wśród broni znajdują się: trady- 
cyjny pistolet, shotgun, dwa karabi- 
ny oraz urządzenie imitujące wyrzut- 
nię rakiet. Zamiast snajperki, masz 
kuszę z celownikiem. Wystrzelone 
z niej bełty podpalają trafionego. 
Bardziej nietypowymi środkami wy- 
wierania nacisku są szpadel, działo 
kwasowe oraz medusa gun. Działanie 
tego ostatniego jest śmieszne. Tra- 
fiony przeciwnik powoli zamienia się 
w kamień i w końcu rozpada. 


Graficzny rarytas 


Jak na dzisiejsze czasy, to grafikę 
można nazwać zaledwie nieco lep- 
szą niż poprawna. Natomiast cieka- 
wostką jest fakt, iż twój Will oprócz 
tego, że rzuca cień to jeszcze ma 
nogi. Tak, nogi. Główny bohater ja- 
ko totalny luzak nosi dżinsy i znisz- 
czone buty — wszystko to widzisz 
w grze, gdy tylko się pochylisz. Cie- 
szy fakt, iż czasami ręce Willa aż po 
łokcie są unurzane we krwi, jednak 


jakimś cudem udaje mu się ją zmyć 
To trochę nierealistyczne, bo prze- 
cież podczas starć z taką liczbą 
przeciwników trudno zachować hi- 
gienę osobistą. 


Shooter FPP 
czerwiec 2003 


Qyklop trafiony kuszą snajperską 1 
Kuszy z płonącymi bełtami jeszcze nie widzieliśmy. 


Po trafieniu z działka kwasowego, wróg pęcznieje i 
Pomysł nie jest nowy — to expander z Duke'a. 


Opary dobywające się z 
kamienieją ze zgrozy. Ciekawy patent na nową broń 


sprawiają, że adwersarze 


Hardrockowe 

wibracje 

Muzyka to szeroko rozumiany hard- 
rock. Przez większą część gry jest 
twarda, a w tle często daje się usły- 
szeć gitarowe solówki. Głos Rocka 
jest w porządku, ale Poważny Sam 
sprawiał lepsze wrażenie. 


Saber Interactive 
słabe 


: Gra nie zapowiada się totalnie źle, ale jeśli 
autorzy nie dopracują poziomów, na których godzinami 
szukasz zagubionych potworów oraz odpowiednich drzwi, 
to może spotkać ich przykra niespodzianka. W końcu gracz 
to gracz, a nie strażak ruszający na pomoc niesfornym 
monstrom. Gadki Willa, chociaż częstsze, niestety na razie 
nie dorównują tekstom Poważnego Sama. Will Rock 
jest jednak łatwiejszy, szczególnie podczas walk z bossami. 


G: Ground Control była jedną 
z pierwszych strategii 3D, 
w której mogłeś dowolnie zmieniać 
ustawienia kamery. Niestety scena- 
riusz był naiwny, a projekty gra- 
ficzne tak mierne, że przy trzeciej 
misji ziewało się z nudów. Nic dziw- 
nego więc, że miłośnicy i wyjadacze 
strategii woleli pozostać przy tytu- 
łach, w których rozgrywka toczyła 
się na płaskich planszach, ale do za- 
bawy przyciągały scenariusz i cie- 
kawe misje. Gra nie stała się żad- 
nym przełomem. Mamy jednak 
nadzieję, że przygotowywany Gro- 
und Control 2 spodoba się graczom. 
Age of Mythology i WarCraft III 
przyzwyczaiły strategów do trójwy- 
miarowych pól walki, a autorzy 
wyciągnęli właściwą lekcję z pre- 
miery pierwszej części i zapowiada- 
ja znaczące zmiany w kolejnej 
odsłonie gry. 


ie wszystko, aby przyciągnąć miłośników 


ście zrozumieli to jej autorzy. 


zaopatrują wojsko od samego początku misji. Nie trzeba zatem 
budować bazy ani wznosić instalacji produkujących broń i służących do szkolenia armii. 


Niedawno temu 

w kosmosie 

W z74i r. ludzie kolonizują kosmos 
i jednocześnie walczą o władzę. 
Złe Imperium Terran dąży do pod- 


Nasz mały 


wyrusza na patrol. Po zbliżeniu zobaczysz wiele szczegółów, niestety, trudno jest teraz 


bicia wszystkich planet. Jego woj- 
ska są potężne i bez litości likwi- 
dują każdą próbę oporu. Tylko na 
Morningstar Prime frakcja party- 
zantów odnosi sukcesy w walce. 
Zwycięskie boje toczy tam od- 
dział Northern Star Alliance (NSA) 
pod dowództwem kapitana Jacoba 
Angelusa. Ta postać występuje 
w dwóch kampaniach, które znaj- 
dą się w grze. W pierwszej bę- 
dziesz walczył dla NSA, w drugiej 
zaś wstąpisz w szeregi najemników 
Terran Empire i dasz poznać się ja- 
ko twardy i bezwzględny krzyw- 
dziciel niewinnych duszyczek. Pod- 
czas prezentacji Ground Control 2 
twórcy nie wspomnieli o scenariu- 
szu i celach poszczególnych misji. 
Zdradzili jednak, że w trakcie gry 
pojawi się trzecia, tajemnicza:frak- 
cja militarna. 


Szybka akcja 

W Ground Control 2, podobnie jak 
w jedynce, zrezygnowano z typowej 
dla RTS-ów fazy formowania jedno- 
stek wojskowych. Zamiast wznosić 
budynki na początku każdej misji, 
możesz od razu przejść do walki. 


Piechota i czołgi stoją na straży 


Na samym początku rozgrywki 
otrzymasz gotową bazę i zabierzesz 
się do szkolenia oddziałów. Podczas 
gdy w innych grach z niecierpliwo- 
ścią spoglądasz na pasek, pokazują 
cy jak szybko szkolą się twoje jed- 
nostki, w Ground Control 2 twoi 
wojacy już świętują pierwsze zwy- 
cięstwo. W grze będziesz potrzebo- 
wał dużo energii. Gdy twe jednostki 
zajmą punkty energetyczne, otrzy- 
masz jej więcej. Jeden z takich ob- 
szarów znajduje się zawsze w bazie, 
pozostałe są rozrzucone w różnych 
miejscach planszy. Im więcej rezer- 
wuarów energetycznych uda ci się 
zająć, tym więcej nowych jedno- 
stek powołasz pod broń w trakcie 
misji. Jeśli jednak na początku gry 
zapomnisz o zdobywaniu surowców, 
trudno ci będzie osiągnąć zwycię- 
stwo. Dlatego pomysł z punktami 
energetycznymi nie jest do końca 
trafiony — zwykle bowiem głównym 
celem gry będzie odcięcie od nich 
przeciwnika, a rozgrywka zmienić 


tu na drodze między dwoma obozami. 


się może w bezmyślną łomotaninę 
o rezerwuary energii. Na szczęście, 
w kampaniach dla jednej osoby za- 
dbano o łatwiejsze warunki gry, 
a punkty energetyczne ulokowano 
w pobliżu głównej bazy wojskowej. 
Jest tak na przykład w początko- 
wych misjach. Wraz ze wzrastają- 
cym stopniem trudności celem sce- 
nariusza może jednak stać się szyb- 
kie odnalezienie, zajęcie i obrona 
jedynego rezerwuaru energii na ma- 
pie. A to sprawi, że rozgrywka 
przebiegać będzie bardzo schema- 
tycznie. 


Im wyżej, tym lepiej 

W Ground Control 2 zobaczysz 
przede wszystkim walki taktyczne 
z udziałem niewielu jednostek. Dzię- 
ki temu rozgrywka ma przebiegać 
szybko. Pieczołowicie zaprojektowa- 
ne trójwymiarowe krajobrazy już 
dziś cieszą wzrok, podobnie jak po- 
szczególne działania jednostek woj- 
skowych. Na przykład oddziały 


jw decyduje o wyniku operacji taktycznych i ostatecznym zwycięstwie. 


Wprawdzie 


umieszczone na wzgórzu strzelają 
dalej niż na terenie płaskim, a wojska 
ukryte w lesie są trudniejsze do wy- 
tropienia dla przeciwnika. Ponadto 
będziesz mógł zniszczyć mosty, aby 
na przykład utrudniać rywalowi prze- 
mieszczanie jednostek między dwo- 
ma bazami. Zostanie on zmuszony 
do tego, aby odbudować most lub 
obrać inną drogę, na której przygo- 
tujesz zasadzki. Gdy plan spali na 
panewce, nie ma powodu do zdener- 
wowania. W Ground Control 2 moż- 
na w każdej chwili zapisywać bieżą- 
cy stan rozgrywki, tymczasem 
w pierwszej edycji gry było to moż- 
liwe tylko po zaliczeniu misji. 


Kolorowa wojna 

Na polu walki panuje duży ruch. Żoł- 
nierze piechoty przemieszczają się 
w stronę wojsk przeciwnika. Artyle- 
ria z mozołem pokonuje nierówności 
terenu, osłaniana przez oddziały 
czołgów. Helikoptery bojowe strze- 
gą z powietrza obiektów o dużym 
znaczeniu strategicznym. Amfibie 
przepływają rzeki, aby zaskoczyć 
rywala. Mimo dużej siły wojsk na 
początku każdej misji, w Ground 
Control 2 najważniejsza jest zasada: 
potem atakuj. 
Ograniczona liczba oddziałów spra- 


najpierw pomyśl, 


wia, że nie ma sensu szturmowanie 


pozycji przeciwnika masą wojsk, 


RTS 
czerwiec 2003 


ia ma ogromną siłę rażenia, lecz w bezpośredniej walce nie ma szans. 


gdyż trudno będzie ci uzupełnić 
straty. Jednostki przemieszczają się 
z różnymi prędkościami, więc o zwy- 
cięstwie zadecyduje przede wszyst- 
kim koordynacja ataków różnych for- 
macji. Gdy lekkie czołgi w szybkim 
tempie przetaczają się z jednego 
końca mapy na drugi, piechota posu- 
wa się bardzo wolno. Na szczęście, 
gdy wydajesz rozkaz jednocześnie 
czołgom i pieszym, oddziały pancer- 
ne dostosowują prędkość do tempa 
marszu pieszych. 

W porównaniu z innymi pozycja- 
mi RTS-ów w Ground Control 2 nie 
zobaczysz wielu jednostek. Na 
szczęście, każdy żołnierz, czołg czy 
helikopter mają zarówno mocne, jak 
i słabe strony. Na przykład artyleria 
atakuje z ogromną siłą i może 
ostrzeliwać dowolny punkt w swoim 
zasięgu. Za to w defensywie okazu- 
je się kulą u nogi, jest zbyt ocięża- 
ła, aby podjąć próbę odwrotu. Pie- 
chota wykorzystująca rakiety jest 
w stanie unieszkodliwić czołgi, ale 
w walce z bliskiej odległości może 
co najwyżej zarysować bagnetem 
lakier stalowego kolosa. Twórcy zre- 
zygnowali z bojowych oddziałów 
znanych z pierwszej części — na 
polu walki pojawią się zupełnie no- 
we jednostki. Wiadomo też że bę- 
dzie można łączyć wojska i tworzyć 
grupy uderzeniowe. KI 


t Massive Dewelopiśnt 
dobre 


( 1 W pierwszym Ground Control zachwyciła 
mnie e trójwymiarowa grafika, ale zaziewałem się niemal na 
śmierć w czasie nudnych misji. Pierwsza odsłona zupełnie 
nie zachęcała do gry - oglądałem słabo zaprojektowane 
plansze, uczestniczyłem w banalnych misjach. Mam 
nadzieję, że w dwójce autorzy postarają się o ciekawsze 
_ projekty jednostek i i bardziej | wciągającą fabułę gry. 
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* 5 członków 
oddziału 

* 11 dużych 
misji 

* 2 nowe rasy 


a 


Voyager 


tar Trek 
lite Force 2 


opularność świata Star Tre- 

ka jest zjawiskiem po- 

wszechnie znanym, lecz nie 
do końca wytłumaczalnym. Wpraw- 
dzie filmy i seriale z tej serii mają 
ciekawą fabułę i spotykasz w nich 
wyrazistych bohaterów, jednak 
z drugiej strony wszystkie produk- 
cje, których akcja rozgrywa się 
w tym uniwersum, nie są napakowa- 
ne efektami specjalnymi. Wiele fil- 
mów SF wygląda znacznie bardziej 
widowiskowo. Cokolwiek by jednak 
o Star Treku powiedzieć, zdobył so- 
bie rzesze zagorzałych fanów, 
szczególnie po drugiej stronie wiel- 
kiej wody. Wiadomo że klientela 
w USA jest największa i zarazem 
mało wybredna. Tym samym naj- 
więcej można na niej zarobić. 


uwięziony EB 


w sferze 
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Dlatego pojawiło się mnóstwo pro- 
duktów bazujących na popularności 
filmów i seriali. Osiągnięcia serii Star 
Trek w kinematografii zaowocowały 
gadżetami i dużymi pieniędzmi. Ja- 
sne się stało, że wcześniej czy póź- 
niej ST zagości również na ekranach 
monitorów. Problem w tym, że nie 
każdą grę o ST można było nazwać 
udaną. Szczerze mówiąc, niewielu 
graczy zaciekawiło na tyle, by spę- 
dzili przy komputerze więcej niż kil- 
ka godzin. Wśród pozycji wartych 
RTS-a 
o podtytule Armada, shooter TPP 
The Fallen i Star Trek Voyager: Eli- 
te Force. Fani nadal czekają na 


uwagi można wymienić 


prawdziwy hit, a producenci się nie 
poddają. Efektem wysiłku tych 
ostatnich jest gra Star Trek: Elite 


Force 2, kontynuacja strzelaniny 
sprzed ponad dwóch lat. Czy tym 
razem wymagania Trekkies, jak na- 
zywa się fanatycznych wielbicieli 
ST, będą zaspokojone? Aby odpo- 
wiedzieć na to pytanie, przedsta- 
wiamy pierwsze wrażenia z wersji 
beta gry. 


0 co chodzi tym razem? 


Uważny czytelnik zapewne zdziwił 
się, dlaczego w tytule gry brakuje 
wyrazu Voyager, nazwy jednego ze 
statków kosmicznych Gwiezdnej 
Floty. W pierwszej części tej strze- 
laniny wyżej wymieniony Voyager, 
ku nieszczęściu załogi, odpowie- 
dział na niezidentyfikowany sygnał 
SOS. Przybył w pobliże statku wzy- 
wającego pomocy i... został zaata- 


Ach, w kosmicznych wdziankach. 


kowany bez ostrzeżenia. Odpo- 
wiedź była szybka i skuteczna, ale 
siła eksplozji przeniosła statek ko- 
smiczny w nieznane dotąd miejsce. 
Zadaniem gracza było więc rozwią- 
zanie tej zagadki i uwolnienie Voy- 
agera z pułapki, w którą wpadł. 
Część druga zaczyna się w chwili, 
gdy grupa gwiezdnych komando- 
sów zostaje teleportowana do sfery 
Borga. W tym nieprzyjaznym miej- 
scu jest przetrzymywany statek 
Gwiezdnej Floty. Jednym z pierw- 
szych zadań jest zlikwidowanie po- 
la siłowego trzymającego Voyagera 
w niewoli. Walcząc z Borgiem 


i zwyciężając, sprawiasz, że załoga 


może wrócić do Kwadrantu Alfa. 

Ostatecznie cały team wraca do 
domu i dostaje nowe przydziały 
Tym razem będziesz służył na, uwa- 
ga, Enterprise! 


Trudne decyzje, 
zaskakujące rozkazy 

W Star Trek: Elite Force 2 wcielasz 
się w Aleksa Munro. Facet jest do- 
wódcą Hazard Team. „Ryzykanci” to 
elitarna jednostka wysyłana w teren 
tylko w najtrudniejszych i wymaga- 
jacych największych umiejętności 
przypadkach. 
Gwiezdnej Akademii dowiadujesz 


Po powrocie do 


się od przełożonego, że zespół 
zostanie rozwiązany, a ty masz 
uczyć kadetów sztuki przetrwania. 
Decyzja jest zaskakująca, ale rozkaz 
to rozkaz — nie ma to tamto. Po 
nudnych treningach przychodzi 
wreszcie dobra wiadomość. Człon- 
kowie Hazard Team mają być ze- 
brani na nowo i skoszarowani na En- 
terprise pod dowództwem samego 
Picarda (patrz ramka obok). Rozpo- 
czyna się nowa przygoda. 

Gra zawiera ciekawą fabułę z ele- 
mentami charakterystycznymi dla 
serii Star Trek. Ponownie wyruszysz 
w kosmos. Na początku będziesz 
musiał rozwiązać zagadkę dziwnych 
wydarzeń mających miejsce na USS 
Dallas. Okazuje się bowiem, że Dal- 
las to statek—widmo. Poruszając się 
po ciemnych, pozbawionych grawi- 
tacji pomieszczeniach statku, odnaj- 
dujesz załogę, spotykasz nową ra- 
sę i zdobywasz wiele ciekawych 
danych. Po skonfrontowaniu posia- 
danych informacji z wiedzą załogi 
Enterprise wychodzi na to, że intry- 
ga jest bardziej zagmatwane, niż to 
wyglądało na pierwszy rzut oka. Fa- 
buła prowadzi cię dalej, niż mógł- 
byś się początkowo spodziewać. 
O wiele dalej... 


Sterylna czystość 

Za działanie gry odpowiada silnik 
znanej i lubianej strzelaniny. Engi- 
ne Quake Ill: Arena nie należy do 
najnowszych, ale na wyświetlanie 
kosmicznych lokacji wystarcza mu 
mocy. Akcja w Quake Ill była bar- 
dzo szybka. Tak jest również w 
Elite Force 2. Mimo dużej liczby 
przeciwników pojawiających się 


jednocześnie na ekranie, symulacji 
działań innych członków Hazard 
Team i fajerwerków towarzyszą 
cych strzelaninie, gra nie zwalnia. 
Niskie wymagania sprzętowe są 
jednym z podstawowych atutów 
Elite Force 2. Aby się dobrze ba- 
wić, nie musisz wymieniać połowy 
akcesoriów w swoim komputerze. 
To, co kupisz w tanim zestawie, 
z pewnością wystarczy. 

Grafika jest utrzymana w styli- 
styce Star Treka. Jednym się to 
spodoba, innym nie, jednak włącza- 
jac grę, od razu poczujesz ten spe- 
cyficzny, niepowtarzalny klimat. Na 
ekranie oglądasz wąskie korytarze 
statków kosmicznych, charakterys- 
-tyczne wnętrza sfery Borga, znisz- 
czone atakami obcych bazy i natu- 


Munro urodził się na Księżycu i jest dumny ze swojego 
pochodzenia. Samodzielnie pokonując Vorhotha, udowodnił, 
że ma doświadczenie i zadatki na przywódcę. Dzięki temu 
otrzymał nominację na dowódcę Hazard Teamu. 

Nieco porywczy, ale zawsze kończy misje sukcesem. 


Dołączył do Hazard Teamu jeszcze na statku Voyager. 
Początkowo cichy zwolennik Maquis, po jakimś czasie stał się 
lojalnym członkiem zespołu. Ekspert od wybuchów. 
Doświadczony w polu. 


Studiowała medycynę na Vulcanie. Małomówna i kierująca się 
zasadami zdrowego rozsądku. Nie boi się wspomagać członków 
zespołu podczas walki i nie zawaha się ofiarować własnego 
życia za innych. 


Dorastała w ludzkiej kolonii w sektorze Oriona. Był to dla niej 
trudny okres, gdyż kobiety w tym zakątku galaktyki nie są zbyt 
szanowane i poważane. Długoletnia przyjaciółka Munro. 

Jej ostrożne podejście do życia rekompensuje porywczość 
dowódcy. Świetny snajper i niezastąpiony zwiadowca 


Był jedynym Bolianinem na pokładzie Voyagera. 
Jeden z czterech zwolenników Maquis trenowanych później 
przez Tuvoka. Poprzez ciężką pracę udowodnił przydatność 
i zdobył zaufanie przełożonych. Zdolny technik. 


Doświadczony dowódca, niedościgniony taktyk. Mimo krótkiego 
okresu, kiedy był zaasymilowany i stanowił część Borga, nadal 
służy w Gwiezdnej Flocie i dowodzi Enterprise. Opanowany, 
stanowczy, zawsze wie co robić na mostku 
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Temat numeru 


Noktowizor pomaga w ciemnych pomieszczeniach. Powyżej widzisz, jak członkowie 
Hazard Teamu walczą w kompletnych ciemnościach z obcą formą życia 


Borgowie — cyborgi sterowani przez zbiorową SI to ulubieńcy fanów serialu 


ralne jaskinie. Akcja niektórych 
scenariuszy toczy się na otwartej 
przestrzeni nieprzyjaznych, bagien- 
nych planet. Niestety, silnik napę- 
dzający grę nie zapewnia superno- 
winek technicznych, nie zobaczysz 
więc walających się po ziemi od- 
padków i zakurzonej powierzchni. 
Większość lokacji, nawet tych, 
na których widoczne są ślady wal- 
ki, wygląda niemal sterylnie czysto. 
Nie jest to zbyt wiarygodne, bo ni- 
by kto miałby sprzątać statek—wid- 
mo, ale nawet mimo to grafika ogól- 
nie prezentuje się dobrze, choć 
niestety ustępuje najnowszym pro- 
dukcjom w rodzaju Unreala 2 czy 
Devastation. 

Dźwięk i muzyka są najwyższych 
lotów. Głos Picardowi podkłada sam 
Patrick Stewart! Lektorzy czytający 
wypowiedzi innych postaci zostali 
dobrze dobrani, a ich wypowiedzi 
pasują do sytuacji na ekranie. 


Zadania dla wybrańców 

Misje w Elite Force Il są podobne 
da tych z części pierwszej. Autorzy 
jednak pozwolili ci na nieco więcej 


swobody. Widać to szczególnie 
w przerwach pomiędzy zadaniami 
Teraz możesz swobodnie zwiedzać 
Enterprise i rozmawiać z załogą. 
Odpowiedzi na niektóre pytania 
mają wpływ na dalszy przebieg 


Tricoder puzzle. Tak wygląda prawidłowe rozwiązanie jednej z najprostszych 
zagadek tego typu. Trochę sprytu, wysiłku i udaje się spiąć kable na krótko. 


Oto przykład znacznie trudniejszej układaniki Tricorder Puzzle. 


rozgrywki. Również członkowie Ha- 
zard Team są bardziej rozgarnięci, 
a dodatkowo ich obecność w grze 
nie sprowadza się wyłącznie do ro- 
li mięsa armatniego. Często równo- 
legle do działań Munro wykonują 
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oni własne zadania, w zależności 
od specjalizacji danej osoby i sy- 
tuacji, w jakiej zespół się znajdu- 
je. Przykładowo, gdy ty będziesz 
przedzierał się przez zastępy wro- 
gów, grupowy technik Chell na- 


Czasami | 
bywa | 
naprawdę 
gorąco, 

a akcja 
przyśpieszają 


Narzędzie przydatne i do tańca, i do różańca. 

- skanuje obiekty, istoty 
żywe, zgrywa dane, pozwala włamywać się 
do systemów komputerowych, pokazuje 
pozycje sprzymierzeńców i wrogów. 


Druga opcja - uruchamia Visual Scan Filter, 
który pozwala wykrywać uszkodzone 
i osłabione struktury obiektów. 


Podstawowa broń w grze. Ma wbudowany 
samoodnawiający się system energii. 


prawi urządzenia na mostku 
pokładowym. Często otrzymasz 
także nowe polecenia drogą radio- 
wą lub w trakcie misji dodatkowe 
zadania wynikające z rozwoju sy- 
tuacji. Takie pomysły ubarwiają 
rozgrywkę i czynią ją ciekawszą. 
Walki jest sporo, ale to nie 
wszystko. Niejednokrotnie znaj- 
dziesz elektroniczne panele sterują 
ce różnymi urządzeniami. Niektóre 
z nich są zabezpieczone, inne po 
prostu zepsute. Aby je uruchomić, 
będziesz musiał posłużyć się trico- 
derem. Dzięki temu przydatnemu 
sprzętowi jesteś w stanie rozwią- 
zać tak zwane tricoder puzzle, czy- 
li po prostu układanki. Odbywa się 
to w następujący sposób. Po użyciu 
tricodera na danym urządzeniu po- 
jawia się specjalny ekran opisujący 
jak wygląda układanka. Teraz moż- 
liwe są dwa warianty przebiegu 
akcji. Pierwszy i łatwiejszy to do- 
prowadzenie energii do określone- 
go punktu. Klikasz na odcinki prze- 
wodów podobnych do fragmentów 
rurociągu. Powinieneś wykombino- 
wać sposób na to, aby prąd prze- 


- wystrzeliwuje krótką 
wiązkę energii. 

Drugi atak - wystrzeliwuje krótką wiązkę 
energii. Potrafi zabić albo zdezintegrować 
niektórych przeciwników. 


Standardowy karabin używany przez członków 
Hazard Teamu. 


- wystrzeliwuje kilka 
pocisków energetycznych o dużej prędkości 
Drugi atak - wystrzeliwuje skondensowany, 
wysokoenergetyczny ładunek. 


Opracowany przez Siódmą z Dziewięciu. 
Stworzono go, aby przełamać zdolność Borga 
do adaptacji do innych broni. Do tej pory 
kolektyw Borga łatwo przyzwyczajał się do 
każdej broni, używanej przez Federację, i po 
kilku strzałach stawał się na nią odporny. 


- wystrzeliwuje pojedynczy 
pocisk energetyczny. 
Drugi atak - wystrzeliwuje skondensowany 
pocisk energetyczny. Zużywa dwukrotnie 
więcej energii, ale jednocześnie zadaje 
podwójne obrażenia. 


No, chyba że mamy |-Mod, czyli 


pływał tylko między wybranymi 
punktami i jednocześnie nie zaha- 
czał o czerwone przeszkody. Drugi, 
bardziej skomplikowany wariant, 


wymaga dostosowania amplitudy, 
częstotliwości i barwy fali emitowa- 
nej przez tricoder do fali danego 
urządzenia. Czasami należy uporać 


się z taką zagadką w określonym 
czasie, co dodatkowo utrudnia za- 
bawę. Brawa dla twórców za cieka- 
wy pomysł! 


Zadania na czas pojawiają się 
także w czasie rozwiązywania 
innych problemów. Na przykład 
podczas próby wydostania się ze 


przypominają 


obcych 
z gry Aliens 


versus Predator. 


To nie występ 


. Po prostu 


wziął się ostro 
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do roboty. 


sfery Borga jeden z członków gru- 
py zostaje pojmany. Tylko szybkie 
działanie może uchronić go przed 
asymilacją i zamianą w okrutnego 
i przerażającego cyborga. W takich 


Seriale: 

Star Trek: 
Star Trek: 
Star Trek: 
Star Trek: 


(1966 - 1969) 


(2001 - *) 


Filmy: 
Star Trek: 
Star Trek 2: 
Star Trek 3: 
Star Trek 4: 
Star Trek 5: 
Star Trek 6: 
Star Trek: 
Star Trek: 
Star Trek: 
Star Trek: 


(1994) 

(1997) 

(1998) 
(2002) 


momentach gry adrenalina skacze 
w górę, rozgrywka nabiera kolor- 
ków, a twoje serce zdecydowanie 
przyśpiesza. |, co ważne, nie na- 
rzekasz też na nudę. 


[1987 - 1994) 


(1993 - 1999] 
(1995 - 2002) 


(1979) 
[1982] 
[1984] 


(1986) 
[1989] 


(1991) 


Starzy znajomi 

i nowi przyjaciele 

W Star Trek: Elite Force 2 masz oka- 
zję spotkać się z wieloma rasami 
znanymi z ekranów telewizorów. Na 
przykład jeden z członków Hazard 
Team jest Bolianinem. Natkniesz się 
też na wojowniczych Klingonów, 
przebiegłych Romulan oraz oczy- 
wiście Borga. Wrogowie zachowują 
się mniej więcej zgodnie ze swoją 
naturą, Ukrywają się za przeszko- 
dami, ostrzeliwują oraz atakują, 
uwzględniając taktykę i siłę twojej 
grupy. Niespodzianką są dwie zu- 
pełnie nowe rasy. Z uwagi na to, że 
są one bardzo mocno związane ze 
scenariuszem, zdobycie informacji 
o nich pozostawiamy tobie, drogi 
czytelniku. 


Ekwipunek 

Na początku dysponujesz tylko 
podstawowym ekwipunkiem. Naj- 
prostszą bronią jest phaser. To bar- 
dzo przydatna i ekonomiczna splu- 
wa. Jego bateria ładuje się samo- 
czynnie, co powoduje, że możesz 


shooter FPP 
koniec czerwca 


go używać w chwili, gdy w moc- 
niejszych pukawkach wyczerpała się 
energia, a wrogowie już ślinią się na 
myśl, że zaraz zdezintegrują cię bez 
przeszkód. W skład zestawu wcho- 
dzą również karabin kompresyjny 
oraz |-Mod. Ten ostatni jest jedyną 
bronią, do której nie potrafi przy- 
zwyczaić się Borg, a tym samym 
najbardziej przydatną do walki z ty- 
mi ponurymi cyborgami kontrolo- 
wanymi przez zbiorową sztuczną 
inteligencję. 

Munro dysponuje również trico- 
derem. Oprócz wymienionych za- 
stosowań można za jego pomocą 
uzyskać dane o oglądanych obiek- 
tach i ich strukturze. Gdy zauwa- 
żysz, że jakiś fragment scenerii zde- 
cydowanie różni się od innych, zna- 
czy to, że można go zniszczyć 
i otworzyć w ten sposób nowe 
przejście. Ta opcja przydaje się 
wówczas, gdy utykasz w grze i nie 
masz pomysłu, co robić dalej. Zwy- 
kle wystarczy wówczas, że przeje- 
dziesz Tricoderem po otoczeniu, by 
dowiedzieć się o przejściach i me- 
chanizmach. Na dalszych etapach 
zdobędziesz wyposażenie charakte- 
rystyczne dla innych ras. Dodatko- 
wy ekwipunek znalazł się także 
w multiplayerze. 


Dla pajęczarzy 

Elite Force 2 oferuje ciekawy, gry- 
walny, wieloosobowy tryb gry. 
Można bawić się samemu, korzysta- 
jac z wariantu solomatch (przeciw- 
nikami są boty) lub połączyć się 
przez Internet albo sieć domową, 
aby powalczyć z żywymi przeciwni- 
kami. Dostępne są tryby: holomatch 
(deathmatch), 
(team deathmatch), capture the flag 


team  holomatch 


oraz diffusion mode. W tym ostat- 
nim każda z drużyn ma za zadanie 
podłożyć bombę w bazie przeciwni- 
ka. Udostępniono wiele możliwości 
modyfikacji opcji, toteż rozgrywka 
szybko się nie znudzi. 


Ritual Entertainment 
świetne 


Pierwsza część gry została bardzo dobrze 
przyjęta przez media na całym świecie. Recenzenci 
zachwycali się piękną grafiką, ciekawymi misjami 
i klimatem. Niestety, gracze byli odmiennego zdania, 
gra więc sprzedała się średnio. Na szczęście, Ritual włożył 
w drugą część sporo zapału, a przede wszystkim ciekawe 
pomysły, trzymamy więc kciuki za pomyślność tej gry. 


Temat numeru 


Najlepsze 
Star Treki 


Oto zaledwie kilka wybranych gier prezentujących świat Star Treka. Było dużo więcej, 
jednak tylko nieliczne zasługują na uwagę. Większość produkcji opatrzonych logo 
cyklu jedynie żerowała na popularności seriali i nie wnosiła nic oryginalnego. 


Lepsze i gorsze pr yjniaki 


Data wydania: 1995 Data wydania: 1998 Data wydania: 2000 Data wydania: 2000 

Star Trek The Next Generation: Star Trek Pinball — coś takiego także Star Trek Voyager: Elite Force Star Trek ConQuest Online 

A Final Unity = licząca już osiem lat musiało się pojawić. Niestety, — FPP na enginie Quake Ill; — kolekcjonerska, strategiczna gra 
przygodówka. Jak na tamte startrekowe „flippery” na peceta nie paradoksalnie, ta jedna z najwyżej online, wysoko oceniana przez graczy. 
zamierzchłe czasy, nieźle wykonana wyróżniały się niczym efektownym. ocenianych gier startrekowych Trochę w stylu komputerowej odmiany 
— przyzwoita grafika, wysoka A szkoda, bo te prawdziwe stojące w powstała na podstawie najsłabszego gier karcianych, z wymianą i handlem 
grywalność. pubach były ciekawie zaprojektowane. serialu z całego cyklu. ekwipunkiem między grającymi. 


Data wydania: 1996 Data wydania: 1999 Data wydania: 2000 Data wydania: 2001 

Star Trek Deep Space Nine: Harbinger Star Trek The Next Generation: Birth Star Trek: The Fallen — gra TPR, Star Trek: Away Team — RTS, w którym 
— gra przygodowa w realiach serialu of the Federation — gra strategiczna. oparta na engine Unreal Tournamenta, gracz kieruje grupą wysyłaną na misje 
Star Trek: Stacja Kosmiczna. Jedni porównywali ją z Master nawiązująca do ST: Deep Space 9. zwiadowcze. Opinie o ST: Away Team 
Nie cieszyła się zbytnią of Orion, inni krytykowali Uznana za jedną z lepszych gier były podzielone — część graczy 
popularnością, gdyż była za bałaganiarstwo. startrekowych, z ciekawymi misjami chwaliła, część krytykowała 

po prostu nudna. Ogólnie jednak oceny były wysokie. i dobrą fabułą. za powielanie schematów. 


Data wydania: 1997 Data wydania: 1999 Data wydania: 2000 Data wydania: 2002 

Star Trek Generations — produkcja Star Trek: Starfleet Command Star Trek: Armada (dwie części) Star Trek: Bridge Commander 

na podstawie filmu pod tym samym (trzy części) — strategia — tym razem RTS polegający — cieszący się dużym uznaniem 
tytułem, stanowiącego pomost między z elementami RPG. Uznawana na dowodzeniu flotą statków symulator statku kosmicznego. 
klasycznym Star Trekiem a Star Trek za jedną z najlepszych gier kosmicznych. Gra cieszyła się Wysoko oceniano grywalność, grafikę 
— Następne pokolenie. Gra akcji, startrekowych — złożona sporym uznaniem — była pomysłowa, i dźwięk. Niestety, twórcy gry 

w której niestety — zdaniem graczy i wymagająca myślenia, trzymała klimat serialu. nie we wszystkim zachowali 

— akcji zabrakło. z efektowną grafiką i dźwiękiem. W sumie udana strategia kosmiczna. unikalny klimat serialu. 


GameStar Lipiec 2003 


Wyścig się rozpoczął! Teraz gra i film mają rzesze fanów. sprawiła, że oba produkty wspierają 
się bardzo sprawnie! Niedługo premiera kolejnej odsłony Tomb Raidera, a po niej pewnie drugiej części filmu. 


— jedna z nielicznych gier, której udało się idealnie przenieść klimat filmowy na monitory 
kotów Jest i napięcie, i piękne kobiety. Ewenement czy może jaskółka nadziei? 


56 Gami 


Ą I ikt nie dziwi się już, że gdy 

€ pojawia się film dla szeroko 
pojętej młodzieży, w sklepach po- 
tykasz się o wszystko, na czym 
zmieści się logo i twarz głównego 
bohatera. Taki jest ten świat. Wiesz 
także z drugiej strony, że jeśli szu- 
kasz dobrej gofrownicy, nie kupisz 
tej z rozwrzeszczaną facjatą Pika- 
chu. Jeśli szukasz użytecznego 
czajnika, omijasz wszystkie te, 
w których ucho stanowi ponętnie 
wygięty Legolas, a gwizdek to gło- 
wa Gandalfa. Człowiek intuicyjnie 
czuje, że nie są to towary najlep- 
szej jakości. Bo cóż — złapiesz Le- 
golasa nie tak jak trzeba i wrzątek 
na podłodze. 

Stąd też rodzi się pytanie: dla- 
czego wreszcie nie postawimy spra- 
wy jasno?! Film to film! Komiks to 
komiks! Zmiana sposobu przekazu 
zawsze będzie się wiązać ze stratą 
jakości produktu! Niemal wszystkie 
gry komputerowe oparte na licenc- 
jach znanych filmów i książek roz- 
czarowują. Jak to się dzieje, że nikt 
nie zwraca na to uwagi? 


Jak pupcia niemowlaka... 


Wszystko zaczęło się od dzieci. 
Dzieci mają wszystkie cechy dosko- 
nałego klienta. Kochają zabawę, 
działają pod: wpływem emocji, łat- 
wo ulegają modom i do wieku lat kil- 
kunastu są przekonane, że telewizja 
mówi prawdę. Co tydzień armia kil- 
ku milionów maluchów w Polsce za- 
siada do oglądania nowych przygód 
Hugo. Na tym produkcie zarabiają 
wszyscy (telewizja, branża tele- 


komunikacyjna, wydawca), tylko nie 
rodzice i ich pociechy, bo gra jest 
płytka jak beret. Ale to nie jest waż- 
ne! „Dodzwoniłeś się do nas? Cu- 
downie! Może coś wygrasz! Nie uda- 
ło się? Trudno! I tak jesteś fajny!”. 
Tak oto wmawia się dzieciakom od 
początku, że nawet jak nic im nie 
wyjdzie, to telewizja ich pokocha. 
A dzieci są wdzięczne tym, którzy je 
kochają, i kupują gry z serii Hugo 
masami, mimo faktu, że w niewielu 
magazynach komputerowych znaj: 
dziecie w ogóle recenzje tej serii. 
Nic dziwnego — jest to bagno, 
w które nie każdy recenzent ośmie- 
li się zanurzyć rękę. Radosna pro- 
dukcja masowa na silniku, który nie- 
mal wcale się nie zmienia. Wiesz jak 
liczna jest seria Hugo w Polsce? 
Naliczyliśmy około dwudziestu tytu- 
łów. Wyobrażasz sobie, żeby grać 
w Counter-Strike 15? A w Dooma XX? 
No właśnie. 

A seria o klockach lego? Wi- 
dzieliście kiedyś wszystkie gry, któ- 
re się w niej ukazały? To już ponad 
setka tytułów! Są też gry o paście 
Colgate, 
— powstają na najprostszych, to- 
pornych silnikach, tylko po to by 
wcisnąć się w świat maluchów każ- 
dą możliwą szparą. I każdą możliwą 
szparą wycisnąć pieniądze z kiesze- 


batonikach, cukierkach 


ni rodziców. 

No i wreszcie chluba całego 
świata, która uczyniła jej autorkę 
bogatszą od królowej Elżbiety 
— Harry Potter. A oto przepis na 
Małego Czarodzieja w wersji elek 
scenariusz 


tronicznej: zerżnąć 


z książki, wnętrza — z filmu, a mo- 
dele postaci — z aktorów. | stworzyć 
kolejny chłam z licencją znanej 
powieści. Na poszukiwaniu nowa- 
torskich rozwiązań zeszłaby pewnie 
noc, ale w grze nie znajdziesz nic! 
Ta pozycja jest zupełnie średnia! 
Gdyby jej bohaterem był ktokolwiek 
inny, a scenariusz i scenografia nie 
zostały skopiowane z filmu — je- 
stem przekonany, że nigdy by się 
nie ukazała, a już na pewno nie pod 
szyldem megakorporacji Electronic 
Arts, Pewnie, że gra miała wysokie 
oceny, możemy tylko długo dywa- 
gować, skąd się one wzięły. Zapy- 
tam wprost: czy ty albo któryś 
z twoich znajomych gracie jeszcze 
w Pottera? Rynek licencjonowanych 
gier dziecięcych jest po prostu kra- 
iną pożogi. | „pachnie” jak pupcia 
niemowlaka, bo dzieci nie napiszą 
złego słowa o grach z serii Dragon 
Ball, mimo faktu, że ich grafika jest 
tak potworna, iż trzeba się czasem 
domyślać, gdzie jest główny boha- 
ter, a gdzie tło. Na szczęście, ta se- 
ria trafiła tylko na konsole. 


„Mamo! Ja chcę chodzić 
po ścianach!” 

Z chęci bycia kimś ważnym szybko 
się nie wyrasta. Młodzież pożąda 
wzorców jak kobiety biżuterii. Spi- 
derman: The Movie, X-Men, Star 
Trek, Star Wars to kolejne masowe, 
licencjonowane gry, które odpala 
się zwykle na fali obejrzanego nie- 
dawno filmu, a potem rzuca w kąt. 
Nie tak dawno ukazał się Hellboy na 
podstawie jednej z najlepszych na 
świecie serii komiksowych. A oto jak 
w skrócie wygląda gra na jej pod- 
stawie: domki z klocków, tekstury 


rozmiaru słoni. Animacja nie jest 
słowem, które powinno się pojawić 
w jakiejkolwiek recenzji tej gry, 
a sterowanie zbiera tyle różnych 
określeń, ilu ludzi: odpala tę 
niedoróbkę na swoich pecetach. Ale 
co z tego? Ja uwielbiam Hellboya 
i nawet takiego śmieciucha przesze- 
dłem. Sam wpadłem w tryby machi- 
ny? Cóż — mawiają, że chodzenie 
po bagnach wciąga. 

Na szczęście są także chlubne 
wujątki. Zapewne przychodzą ci do 
głowy tytuły, w które jednak warto 
przyciąć nieco dłużej. Aliens vs 
Predator? Star Wars: Jedi Knight? 
007 James Bond: Nightfire? Hm... 
Co też takiego niesamowitego jest 
w tych grach, że wciąż myślimy 
o nich pozytywnie? Odpowiedź 
przychodzi mi do głowy jedna. Że- 
by zrobić dobrą grę z licencją, trze- 
ba stworzyć strzelaninę FPP. Nie 
jest to oczywiście warunek, który 
wystarczy, ale wydaje się koniecz- 
ny. Skąd to się bierze? Być może 
stąd, że większość tych gier ma 
proste, wypróbowane zasady, hula 
na gotowych, dopracowanych sil- 
nikach, do których dołożono jedy- 
nie odpowiednie teksturki i skórki 
dla postaci. Okazuje się, że nie ma 
znaczenia, czy jest to Predator, czy 
Star Trek, czy Gwiezdne Wojny. Po 
prostu zmieniasz parametry broni 
i już masz klimat. Nie trzeba się 
trzymać scenariusza filmowego 
— te gry zwykle mają własny sce- 
nariusz. Taki, na jaki pozwalają 
konwencja strzelanki i możliwości 
silnika. Jest problem z generowa- 
niem otwartych przestrzeni — będą 
akcje w tunelach („Znów jesteś 
w podziemiach tajnego posterunku 


Raport 


(o jakiś czas światem wstrząsa wieść, że prawa do ekranizacji Silent Hill są już 
sprzedane. Tymczasem autorzy gry wolą powoli ciągnąć intrygę i nie dodawać do niej 


zbyt wielu nowych elementów. Dziwne? 


Imperium...”). Jest silnik graficzny 
do przepięknych pejzaży — śmi- 
gasz między wzgórzami („Kolejny 
dzień mijał ci na patrolowaniu po- 
wierzchni planety, w poszukiwaniu 
szpiegów Imperium...”). | gra się 
ciekawie, i klimat jest, i wysłać na 
tamten świat także jest kogo. Tylko 
czy autorzy gier nie mogliby się 
bardziej postarać? Oczywiście, mo- 
gliby, ale gdy nie wiadomo o co 
chodzi, zazwyczaj chodzi o pienią- 
dze. A tych brakuje. Paradoksalne? 
Skądże! Licencje na znane marki, 
filmy czy bohaterów sięgają niebo- 
tycznych sum. Zarówno licencjo- 
dawcy, jak i licencjobiorcy na ogół 
nie mówią o pieniądzach, ale nie 
jest tajemnicą, że prawa na wyko- 
nanie gry bądź serii gier opartych 
na znanym filmie kosztują czasem 
nawet kilka milionów dolarów. Po 


Na szczęście nie wszystkie gry licencjonowane, przenoszone na ekran komputerów, to porażki. 


Aliens vs Predator 2 — przyjemna strzelanka w klimatach 
filmów Obcyi Predator. Trzy strony konfliktu, można 
zagrać obcymi, łowcami z kosmosu, a nawet marines. 
Klimat oddany perfekcyjnie! A do tego szybka akcja 


i adrenalina uderzająca do głowy. 


007 James Bond: Nightfire — niebrzydka i bardzo 
bondowska gra. Piękne kobiety, akcja ultraszybka 

i podróże po całym świecie! Jakby tego było mało, 
połygonowy Bond całuje się z polygonowymi panienkami. 
Grafika, sterowanie, klimat — nie ma się czego wstydzić. 


wydaniu takiej kwoty producent 
musi gdzieś przyciąć koszty. Na 
ogół oszczędza na jakości gry. 


Operacja „Fiasko”... 

Jak powstają gry licencjonowane? 
Wypowiadali się o tym niegdyś pra- 
cownicy Electronic Arts — firmy, któ- 
rej gigantyczne dochody w znacznej 
części pochodzą właśnie z licencjo- 
nowanych gier. W firmie zwykle jest 
prowadzony wywiad dotyczący te- 
go, jaki nowy film trafi do kin, a tak- 
że ile może kosztować licencja, ile 
da się zarobić i tak dalej. Spece od 
marketingu i finansiści zaczynają 
pracę już wówczas, gdy film jest 
jeszcze w fazie produkcji. Gdy fi- 
nansiści ocenią pozytywnie wstępne 
założenia przygotowywanej gry, 
projekt trafia w tryby decyzyjne Sa- 
mej Góry, która po jakimś czasie 


Chlubne wy 


Star Wars Jedi Knight Il: Jedi Outcast — kilka znanych 
postaci, kilka lokacji z filmów, ale tak naprawdę dzika 
rozkosz pomykania z mieczem świetlnym, roztrącania 
pocisków i przecinania zbroi szturmowców, jakby były 
z tektury! Sporo radości także w trybie multiplayer! 


GameStar Lipiec 2003 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


to produkt hołdujący zasadzie mieszania Światów, aby zdobyć jak najwięcej odbiorców. 


W tym przypadku mariaż odniósł świetne efekty! Do produkcji filmu na podstawie serii zabiera się Paul Anderson! 
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też go zatwierdza i przepycha dalej. 
A tymczasem film już się kręci. Te- 
raz dopiero wpada ktoś do pokoju 
kierownika projektu i krzyczy: 
„Aaaa! Film już kończą! Musimy 
zrobić grę!”. „Mało casu, kruca 
bomba! Mało casu...” — cytując 
z kolei Vabank. To po pierwsze. 


Po wtóre. Co innego siadać do 
projektu, którego jest się ojcem, 
a co innego wychowywać cudzego 
młokosa. Ludzie czują się bardziej 
przywiązani do projektów, których 
są autorami. Wygłaskują je wtedy 
i dopieszczają. A jak tu dogłaskać 
Spider-Mana, skoro na robotę jest 


tylko kilka miesięcy? Poza tym czy 
ktoś kiedyś wspominał grę powsta- 
łą na podstawie filmu czy komiksu? 
Podstawowa platforma prezentacji 
bohatera zawsze przyćmi wtórną. 
Film silniej oddziałuje niż gra. Po 
cóż więc się angażować, skoro pew- 
nie i tak się okaże, że wszyscy za- 
pomną o twoim dziele po miesiącu, 
góra — dwóch. Nie warto. I tak to 
się kręci. 


Po rozum do głowy... 

poszedł jednak LucasArts. Firma 
była znana z tego, że od czasu TIE 
Fightera wypuszczała kolejne gnio- 
ty, wszystkie opatrzone dwoma 
magicznymi słówkami — Star Wars. 
Po bardzo przeciętnym X-Wing vs. 
TIE Fighter, po pożal się Boże For- 
ce Commanderze i jeszcze gorszym 
Rebellion, firma zmieniła strategię. 
LucasArts wyszedł w końcu z zało- 
żenia, że jeśli chce zrobić dobrą 
grę z danego gatunku, to prace nad 
nią powinno się powierzyć specja- 
listom. | tak online'owy Galaxies 
trafił do Sony Online Entertainment 


(zrobili EcerQuesta — znaczy się, 
potrafią), gra RPG do Bioware'u, 
a shooter FPP do Raven Software. 

Efekty można było podziwiać 
w poprzednim numerze Game- 
Stara, w zapowiedzi gry Jedi 
Knight Ill. 


Smak rzeczy, 
które nadejdą 


Wygląda na to, że poczekamy na li- 
cencjonowane hity, zbierając po- 
kornie oferowane w sklepach po- 
płuczyny, z których każda reklamo- 
wana jest jako „dzieło millennium!”. 
W drodze są The Hulk i Hobbit. 
Hobbit ledwie pokazał pierwsze 
obrazki, a już zapowiada się na 
słabeusza. The Hulk nie ma predys- 
pozycji do bycia hitem. O polskim 
Wiedźminie cichutko. Na pewno 
nie będzie strzelanką FPP, więc 
fusy podpowiadają mi, że nie wzbi- 
je się na wyżyny. Na szczęście, 
wróżka ze mnie żadna — trzymaj- 
my więc mocno kciuki za przyszłe 
tytuły! 

Miłosz Brzeziński 


Biznes działa w obie strony. Nie tylko z ekranu kinowego na komputerowy, ale też odwrotnie — gry często bywają przenoszone z konsol i pecetów na duży ekran. Niestety, zasada straty 
mówiąc delikatnie. Kilka przykładów? Voila! 


jakości przy zmianie platformy sprawdza się i w tę stronę. Nie wszystkie filmy były hitami — 


— pierwszy film autorstwa 
Paula Andersona. Niezły klimat turnieju, barwnie 
przedstawione postacie. Klasa. Potem tendencja 
zniżkowa. Na serial spuśćmy zasłonę milczenia 
i zapłaczmy. Naprawdę szkoda strzępić języka 
na tak cienką i prymitywną chałę. 


— gra komputerowa przeniesiona na ekran 
Klimat rozgrywki został oddany chyba w najwierniejszy 
sposób. Jest tajemnica, jest zła korporacja, 
są zwroty akcji, zombiaki i mnóstwo krwi! 
2a tym cacuszkiem także stoi Paul Anderson. 
W sumie to już znawca tematu 


— popis możliwości 
animacji komputerowej tytanów pracy z Japonii 
Film średni i nie przynióst zadowalających dochodów, 
ale z drugiej strony zainspirowany jest sławną serią gier 
na konsole, ma też całkiem ładne przestanie. 
Tego już jakoś krytycy nie zauważyli. 


—w produkcji. Stary hit 
z automatów, znany ze swojej PC-towej odmiany 
„The typing of the dead”. Strzelamy do zombiaków. 
Film będzie tak głupi, że nie znajduję odpowiedniego słowa, 
aby go nazwać. Już widzę nagłówki w prasie: „Kolejna szmata 
na podstawie gry komputerowej!”. Trzymajmy się, bracia! 


— zmysłowousta Angelina zrobiła swoje 
i film jest strawny. Krzyżówka Matriksa i Indiany Jonesa 
da się oglądać (zwłaszcza przez męską widownię); 
acz większość krytyków filmowych uznała ją za koronny 
dowód na to, że gry komputerowe są dla głupków, 
skoro mają tam tak durne postacie. 


— wielu ostrzy sobie zęby na tę serię, 
ale Konami — właściciel praw — stanowczo odmawia ich 
sprzedania, by Hollywood nie przekręciło całego zamysłu 
na serię. Zobaczymy, jaka suma przekona autorów 
do zmiany zdania... Być może licytacja idzie już nie 
na miliony, ale na ich dziesiątki? 


a 


taje nam wSpotcZUC. Sytuacja małych firm tworzących gry (w tym naszych rodzimych), które 


za FABRE próbowały dogonić potentatów rynku, jest nie do pozazdroszczenia. 


Maciej Jurewicz 


W dziedzinie gier akcji poprzeczka zawsze była wysoko zawieszona. Ale nie zrażało to zapaleńców. Tłukli dalej swoje 


produkcje według prostego schematu: heros + panienka kontra kosmiczni mutanci, obcy, naziści (niepotrzebne skreślić). Producenci tychże hitów 


już, już widzieli swój upragniony cel, już szykowali się do skoku! A tu, bach! Pojawił się taki Half-Life 2 i podniósł wspomnianą poprzeczkę hen, 


do góry tak, że z perspektywy małego developera nawet jej nie widać 


Producenci „konkurencyjnych” tytułów mają powody, aby rwać sobie włosy z głowy. Cóż, nastała kolejna epoka. 


Oczywiście, nowy Half-Life zdeklasował nie tylko podrzędne produkcje, ale i innych tytanów branży. Po obejrzeniu filmów z Half-Life 2, warto 


raz jeszcze spojrzeć na osławionego i rewelacyjnego Dooma. | co? Nie wygląda już tak rewelacyjnie, czyż nie? 


Zobaczymy, co teraz zrobią twórcy innych produkcji FPP. Na razie w kraju trwają prace nad Painkillerem i Mortyrem 2, a Chrome powinien 


powoli trafiać na półki sklepowe. Za granicą po chwilowym „shock and awe” też powinno coś drgnąć. W niedługim czasie przedstawimy 


obiecującego Far Cry oraz gry... ehem... 


3reed i Kreed i spróbujemy rozstrzygnąć, kto tu od kogo kradł pomysły. 


Tymczasem polecam przyjrzeć się naszej nowej piękności = Blood Rayne. Królowa kiczu jest naprawdę przeurocza. | grywalna, jak diabli. 


Blood Rayne 

Tom Clancy's Splinter Cell 
Metal Gear Solid 2: Substance 
IGI 2: Covert Strike 

Silent Hill 2 Directoris Cut 
Vietcong 

Hoverace 

Iron Storm 

Devastation 

Unreal ll 

X2: Wolverine's Revenge 

Tom Clancy's Rainbow Six 3: Raven Shield 
Drome Racers 

James Bond 007: Nightfire 

Red Faction 2 

Postal 2 

Grom 

Enter the Matrix 

Indiana Jones £ The Emperor's Tomb 
Delta Force: Helikopter w ogniu 
Downtown Run 


Battlefield 1942: Road to Rome 
Medal od Honor: Spearhead 


Half-Life 2 
Doom ill 
Stalker 
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taktyczne TPP 
taktyczne FPP 

action adventure 
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Na co komu dobre tc gry 

Matrix Reloadedjuż zarobił krocie. Tak samo jak gra En- 
ter thi x, która do rewolucyjnych nie należy. Może 
Ma e zaspokoi bardziej wybrednych graczy? 


Sing 

Wedla id Software D Doom 3 będzie tylko grą singleplay- 
er. Nie słychać też nic o planowanych dodatkach umoż- 
liwiających grę multi 


Konsolowe mic > 
Udział gier dadykowanich Pe CIACE swa naE3 
wynióst 28%. Znakomita większość to nudne 
i brzydkie gry na konsole. Kiedy to się zmieni? 


riscy Hel 5 

gry pod wieloma względami podob- 
nej do GTA, z tą różnicą, że jej bohater preferuje zacze- 
pianie przechodniów podczas jazdy podrasowanym mo- 
tocyklem. Jest to produkcja Akelli dotychczas znanej 
z morskich klimatów (Sea Dogs, Age of Sail. 


Jeden dzień z życia psychola 


Postal 2 


Obrazoburczy Postal to coś więcej 


niż makabryczna rzeź niewiniątek. 
Oto amerykańska, politycznie poprawna 


rzeczywistość ukazana w bardzo 


krzywym zwierciadle. 


ostal znaczy po angielsku 
Po Ale w slangu 

określa się tak osobę sza- 
loną — po prostu chorego psy- 
chicznie. Postal 2, a właściwie 
Postal do kwadratu, bo tak brzmi 
oficjalny tytuł tej gry, opowiada 
o życiu pewnego człowiek, który 
z pozoru niczym się nie wyróż- 
nia. Mężczyzna ten mieszka 
w małej amerykańskiej mieścinie 
i próbuje sobie radzić z przeciw- 
nościami losu. A kłopotów ma po 
prostu na pęczki. Koleś nocuje 
w budzie kempingowej z mało 
uroczą towarzyszką życia, pie- 
niędzy zawsze mu brak, samo- 
chód się popsuł, pies się nie słu- 
cha i wiele, wiele innych. Oczy- 
wiście wszystko nie z jego winy. 
Z czyjej zatem? Oczywiście in- 
nych. Kto zawinił? Mówiąc krót- 
ko: oni wszyscy. Gdybyś na wi- 
zycie u psychospeca tak się uża- 
lał na swoje problemy, to 
doktorek zapewne zacząłby ci się 
przyglądać uważniej. Koleżka 
Postal Dude — jak nazwali go 
twórcy — ma zaś jeszcze jeden 
prawdziwy kłopot życiowy. Jest, 
delikatnie mówiąc, trochę niesta- 
bilny mentalnie i uczuciowo. 


Dzień jak każdy inny 

Scenariusz jest prosty. Żujesz 
dniem powszednim głównego bo- 
hatera. Już na początku będziesz 
się zastanawiał, co jest grane. 


GameStar Lipiec 2003 


Pierwsze zadania są proste: masz 
pójść do pracy po czek, zrealizować 
go i kupić mleko. Trochę dziwne, ale 
prawdziwe. Pomyślisz — nic prost- 
szego. Pomyłka! Niemalże na każdym 
kroku bohatera spotykają niecodzien- 
ne i co najmniej zaskakujące zdarze- 
nia. Facet najął się dzień wcześniej 
do roboty w firmie tworzącej gry wi- 
deo. Przedsiębiorstwo przypadkowo 
nazywa się tak jak to, które stworzy- 
ło Postal 2. Tuż przed siedzibą boha- 
ter wpada na demonstrantów żądają- 
cych zaprzestania produkcji gier 
z ukazywaniem przemocy. OK, pro- 
testować może każdy. Chwilę póź- 
niej dowiadujesz się od szefa, że już 
nie pracujesz. Niech będzie, przynaj- 
mniej dostajesz czek. Po wyjściu na 
zewnątrz demonstrujący chwytają za 
broń i zaczynają strzelać do pracow- 
ników. A miało być bez przemocy... 

Po wyrwaniu się z tej jatki powi- 
nieneś iść do banku. Tam musisz od- 
stać swoje w kolejce tylko po to, aby 
po podjęciu wypłaty stać się świad- 
kiem i ofiarą napadu. Potem czeka 
cię aresztowanie za udział w strzela- 
ninie i ucieczka z komisariatu. Wresz- 
cie sklep, lodówka z mlekiem, ale za- 
raz, okazuje się, że policjanci zabra- 
li ci wszystko oprócz zapałek. Nie 
masz czym zapłacić. Znowu walka. 
Jeżeli uda ci się wrócić do domu, to 
możesz napić się mleka i pójść spać. 

Budząc się następnego dnia, za- 
pewne zdziwisz się jeszcze bardziej. 
Będziesz musiał się wyspowiadać, 


Trup ściele się gęsto. Warto 


Zed is dead baby 


Odwiedzenie od czasu do czasu miejsca pochówku bliskich 
pozwala lepiej zrozumieć sens życia. Bohater czci pamięć zmarłych 
na swój, nieco psychodeliczny sposób. 
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Niestety, pogrążony w kontemplacji Postal Dude zostaje po 


przez parę zwyrodniałych 


Po ocknięciu się r 


i uwalnia się z ich rąk. Porywacze 
przebrali go w strój używany przy okazji... nietypowych spotkań towarzyskich (patrz 
wyżej). Całe szczęście, że nie wszyscy goście przyszli na czas na prywatkę. 


zebrać podpisy pod petycją zmusza- 
jacą kongresmanów do grania w gry 
z dużą dawką przemocy, oddać 
książkę do biblioteki i wykonać jesz- 
cze jedno absurdalne zadanie. Jakie 
— nie zdradzę! Każde ze zleceń za- 
powiada się łatwo, ale... No właśnie, 
cały świat jest przeciwko tobie. 


Specyficzny humor 
i rzadko spotykane 
poglądy 


Pozostaje mieć nadzieję, że pano- 


wie z Running With Scissors mają 


W ten sposób autorzy oznaczyli 


GameStar Lipiec 2003 


Wybuchy załatwią sprawę za ciebie. Załatwiają definitywnie — nie musisz później męczyć się i dobijać brzydkich kolesiów. 


dobrych prawników. Postal 2 atakuje 
największe świętości, a niejeden 
z graczy poczuje się obrażony. Tutaj 
dostaje się wszystkim i to w niewy- 
bredny sposób. Między innymi 
ośmieszane są wartości rodzinne 
(w pozytywnym znaczeniu, a nie tym 
lansowanym przez naszych parla- 
mentarzystów), hollywoodzka kine- 
matografia i dwie największe mono- 
teistyczne religie świata. Humor oraz 
dowcipy nie należą do subtelnych. 
Słysząc niektóre żarty oraz gadki 
głównego bohatera, nieraz złapiesz 


miasteczka 


Moim zdaniem do Postala 2 po- 
winny siadać tylko osoby emoc- 
jonalnie stabilne, o mocnej psy- 
chice i pewne, aczkolwiek nie 


przesadnie, swoich poglądów politycznych, etycznych 
oraz religijnych. Pamiętaj, że nie jesteś sam i ludzie 


mogą inaczej myśleć. Co prawda sporą część kontro- 


wersyjnych żartów daje się wytłumaczyć chęcią wy- 
śmiewania stereotypów i pokazania hipokryzji, ale mi- 


mo wszystko, jeżeli jesteś politykiem, to trzymaj się 
od tej gry z daleka, Jeszcze przyjdzie ci do głowy wy- 
korzystać jakiś wątek w kampanii wyborczej i dopie- 
ro będzie Postal w prawdziwym życiu. Swoją drogą 
samo tworzenie gry o psychicznie chorym facecie jest 
trochę nie na miejscu. 


się za głowę. Koleś, który strzela na 
ulicy do policjanta i mówi pod no- 
sem, że ze względu na poprawność 
polityczną powinien się najpierw za- 
jąć kobietami z mniejszości narodo- 
wych, jest naprawdę nielicho świr- 
nięty, a może nawet gorzej! 


Miasteczko 
gdzieś w Ameryce 


Osiedle, 
żyć, nie jest duże. Mimo to poru- 


w którym przyjdzie ci 


szanie się po nim zajmuje sporo 


Wymarzone drzewko. Wygląda jak choinka z ciepłych komedii 
z Chevy Chase 'em. 


Niestety, strażnicy prywatnego zagajnika nie podzielają 
przywiązania bohatera do wartości rodzinnych. Koniec 
pikniku. No cóż, chcesz być niczym — bądź leśniczym. 


czasu. Dzieje się tak za sprawą sil- 
nika gry. W Postal 2 wykorzystano 
silnik drugiego Unreala. Po przej- 
ściu kilkuset kroków wpadasz na 
tablice drogowe z napisem „load 
zone”. Dogranie następnej „dziel- 
nicy” trwa długo. Czekanie co kil- 
ka minut na dalszy ciąg rozgrywki 
jest uciążliwe i może zniechęcić do 
dalszej zabawy. Grafika nie jest na 
dobrym poziomie, 
zwracają animacje postaci. Prze- 


ale uwagę 
chodnie różnią się sposobem cho- 
dzenia i gestykulowania. Robią to 
naturalnie. Czasami daje się za- 
uważyć błędy w wykrywaniu koli- 
zji obiektów i postacie wchodzą na 
siebie. Również trupy czasem wpa- 
dają w ścianę albo w podłogę. Na 
szczęście, duża liczba opcji po- 
zwala na dostosowanie jakości wy- 
świetlania do mocy komputera. 


Pozwolenie na broń 
Na tak głębokiej, amerykańskiej 


prowincji nikt nie przejmuje się ta- 
kimi drobiazgami jak świstek po- 
zwalający na legalne wyciągnięcie 
gnata. Większość przechodniów 
dysponuje bronią palną i dobrze 
by było, gdybyś o tym pamiętał. 
W miasteczku strzelają nie tylko 
po 
księża w kościele. W grze jest spo- 


icjanci, ale sklepikarze, a nawet 


ro różnych narzędzi przemocy. 
Znajdujesz modny ostatnio szpa- 
de 
towa, pistolet, karabin i shotgun, 


„ pałkę policyjną, koktajl Moło- 


które działają podobnie jak praw- 
dziwe modele broni. Ciekawym 


uzbrojeniem jest kanister z ben- 
zyną. Po rozlaniu paliwa i rzuce- 
niu zapałki rozpoczyna się jatka, 
jakiej w większości gier akcji nie 
uświadczysz. 


Dobre samopoczucie 


Jeżeli jesteś człowiekiem wrażli- 
wym, nawet nie siadaj do tej gry. 
Mało tego. Postaraj się do niej nie 
zbliżać, a gdy usłyszysz, że ktoś 
o niej mówi, włącz walkmana. Ta- 
kiej dawki niczym nieuzasadnionej 
przemocy i slangowych wulgary- 
zmów nie było od czasów Kingpina. 
Gdy dodamy do tego paranoiczne 
podejście do życia głównego bo- 
hatera oraz obrazoburcze sytuacje, 
wydaje się, że druga odsłona Po- 
stala po raz kolejny zakończy się 
skandalem. Zamierzonym czy nie 
— to nie nasza sprawa. My tylko ra- 


Em 


dzimy uważać. 


Celem jednej z misji 
jest oddanie wypożyczonej 
książki. W bibliotece (no- 
men omen imienia Jose- 
pha R. McCarthego, który 
ponoć nigdy nie przeczytał 
żadnej książki] jest mnó- 
stwo ciekawych tytułów. 
Jedni czytają serię o przy- 
godach Harry'ego Pottera, inni wolą Necronomicon. Archiwa są pełne ko- 
lorowych czasopism o grach komputerowych i całych roczników gazet 
z programem telewizyjnym. 

Jak na złość, w bibliotece odbywa się protest przeciw czytelnictwu. De- 
monstranci postanawiają spalić ten szkodliwy przybytek. 
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Dołująca jazda 


Downtown Run 


Wkładam dresik, daję radio na full i ruszam z piskiem opon. Frajerów, którzy mi 


podskoczą, taranuję lub częstuję granatem. Trzeba walczyć o prestiż na drodze! 


Do” Run to gra zręczno- 
ściowa, w której ścigasz się 
w wyścigach toczonych na ulicach 
metropolii. 
z piątką rywali o tytuł najbardziej 
nudnego kierowcy na świecie. Abyś 


wielkich Walczysz 


nie usnął za kierownicą, twórcy gry 
rozrzucili po ulicach klocki z bonu- 
sami. Zbierając je, zdobywasz do- 
palacze, pola ochronne lub pułapki 
utrudniające życie konkurentom. 


Prestiżowa zabawa 


Najwięcej punktów prestiżu zdoby- 


wa bowiem nie ten, kto pierwszy 


Dawać gaśnicę! To auto płonie! — Spokojnie to tylko dopalacz szybkości. 
Mz zaraz stanie na torze i popędzi dalej. 


Policjanci wiedzą, że model zniszczeń nie istnieje i bez skrupułów idą na stłuczkę. 


wpada na metę, ale kierowca, który 
najbardziej dokuczy rywalom. Rzu- 
casz więc na drodze kolczatki, roz- 
lewasz olej i instalujesz laserowe 
bariery. Porzucasz także skrzynecz- 
ki, od których konkurencji kręci się 
w głowie. Zapewne w środku jest 
spirytus ze wschodu, bo biedakom 
mylą się później kierunki jazdy. 
Znęcasz się nad rywalami, bo to 
jedyny sposób na osiągnięcie presti- 
żu wymaganego do jazdy lepszymi 
samochodami. W sumie czeka na cie- 
bie 14 maszyn. To modele prawdzi- 
wych seryjnych aut takich marek, jak 


Peugeot, Audi czy Ford. Tyle że 
w prowadzeniu poszczególnych ma- 
szyn nie dostrzeżesz żadnych różnic. 
Te bardziej prestiżowe są po prostu 
szybsze. Także wizyta w garażu nie 
na wiele się zda. Mechanicy potrafią 
bowiem jedynie przemalować wóz 
na inny kolor. Spece z warsztatu po- 
padli w marazm, gdyż karoseria twe- 
go auta pozostaje niewzruszona na- 
wet po najcięższym dachowaniu. 
W grze nie ma odwzorowanych 
uszkodzeń samochodu. 


Poleje się benzyna 

Poza tradycyjnymi mistrzostwami 
czy jazdą na czas, do wyboru są ta- 
kie dziwactwa, jak sudden death czy 
last man standing. W obu chodzi 
o to, aby przeżyć na trasie dłużej 


niż konkurenci. Kolejnym oryginal- 
nym trybem jest pościg. Miłośnicy 
dresów wybierają rolę zbiega, pozo- 
stali zdecydują się na niebieski mun- 
durek policjanta. Niezależnie od te- 
go, po której stronie stajesz, radio- 
wóz napotkany w czasie wyścigu 
i tak usiłuje dopaść i wyprzedzić 
przestępcę. 


Miasta widma 
Według przewodników turystycz- 


nych Paryż jest miastem tętniącym 
życiem. Dręczą go korki uliczne 


Droga wycieczko, po lewej widzimy słynny zegar Big Ben, po prawej 


miejscowy zakład karny i budkę piwną: U Władka. Co zwiedzamy najpierw? 
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Inwazja za pasem! 


Ta gra to spisek kosmitów chcą- 
cych odwrócić twoją uwagę od 
planowanej inwazji na naszą pla- 
netę. Tylko tak da się wytłuma- 
czyć słabość i niespójność rozgrywki. Wciskasz gaz do 
dechy i tłuczesz w co się da. Betonowe zapory i tak za- 
trzymają cię na torze. Bonusy zbierasz i natychmiast 
aktywujesz, bo za zakrętem leżą następne. Do przo- 
du nie strzelisz, a pułapki rzucasz za siebie na ślepo. 
Laserów wroga nie da się ominąć, a zasady przyzwa- 
nia prestiżu są bez sensu. Po co do tego wszystkiego 
dołożono zabytki wielkich miast? Spisek kosmitów to 
jedyne wyjaśnienie celu tej gry. 


i tłok na chodnikach. Tymczasem 
w grze widzisz, że prawda jest zu- 


pełnie inna. Wokół torów nie ma  * 14 tras 
ż 7 wyścigowych 
żywej duszy. Na poboczu z rzadka /, GGRRAWCKOE 
zauważasz jakiś wrak. Podobnie jest dów 
w innych metropoliach: Londynie, a RE 
Rzymie, Lizbonie czy Nowym Jorku. /, FORA 
W otoczeniu toru stoją wieżowce, z bonusami 

RUE * 3 stopnie 

m 

gmachy partyjne i monumentalne kudnóżći 


fabryki im. Lenina. Wszystko w trój- 
wymiarze, oklejone ładną tapetą. 
Niestety, zupełnie martwe. Jedynie 
drzewka dodają otoczeniu nieco 
uroku. W każdym mieście z daleka 
dostrzegasz charakterystyczne bu- 


dowle: paryską Wieżę Eiffla, lon- 
dyńskiego Big Bena czy moskiewską 
cerkiew św. Bazylego na placu 
Czerwonym. To tak na wypadek, 
gdybyś zapomniał gdzie właśnie 
jeździsz. Wszak te miasta takie są 
do siebie podobne. | DEL) 


zręcznościowa 
LEM 

3 
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Zadyma w Sopocie 


Red Faction 2 


Bohaterowie tej gry nie czekają na Amerykanów i polski Grom. 


Sami zaczynają rewolucję, usuwają krwawego dyktatora 


i wyzwalają z niewoli kolonistów z Marsa. 


adciąga kolejna rewolucja. 

Szybsza, bardziej kolorowa, 
trochę mangowa i niesamowicie 
grywalna. Red Faction 2 to druga 
część wydanej w 2001 roku i nieste- 
ty raczej chłodno przyjętej strzela- 
niny FPP. Na szczęście w drugiej 
odsłonie zmian jest dużo, a wszyst- 
kie na lepsze. 


Krwawa dyktatura 

Akcja dwójki ma miejsce pięć lat 
po pamiętnej rebelii na Marsie. Jest 
XX wiek, planeta Ziemia, miasto So- 
pot. Oczywiście, nie ten nadbałtycki, 
ale miasto nazwane imieniem dykta- 
tora rządzącego od 15 lat w sposób 
podobny do tego, w jaki władzę spra- 
wował obalony niedawno despota 
w Iraku. Ów krwiopijca nazywa się 
Victor Sopot i jest szaleńcem. Wciąg- 
nął państwo w wyniszczającą wojnę 
z sąsiednim mocarstwem. Twoim za- 
daniem jest obalenie niegodziwego 
władcy i uratowanie narodu przed 
ostatecznym upadkiem. Tym razem 
wcielasz się w sapera Aliasa. Pomocą 
służy ci pięciu zatraceńców, skaza- 
nych na śmierć za odstępstwa od 


Jacek L. Komuda 


W epoce komunizmu dziękowa- 
liśmy Albanii za to, że dzięki ni- 
skim wskaźnikom rozwoju go- 
Spodarczego była zawsze na 
ostatnim miejscu w Europie, a więc plasowała się 
tuż za Polską. Tak samo możemy podziękować Red 
Faction 2. Ta ordynarna konsolówa ze słabym stero- 
waniem i brzydką grafiką jest gorsza niż każda do- 
wolna polska produkcja FPP. Możemy zatem być 
dumni = wreszcie Chrome, a nawet Mortyr 2 poka- 
żą klasę i nie będą okupować ostatnich miejsc na 
zachodnich listach przebojów. 


oficjalnej linii politycznej. Każdy 
z nich ma inne umiejętności i jak się 
później okazuje, niektórzy pragną 
osiągnąć inne cele niż nasz bohater. 


Prace minerskie 

Najbardziej rewolucyjnym rozwią- 
zaniem użytym w starym Red Fac- 
tion był Geo-Mod. Silnik gry umoż- 
liwiał dosłownie wybijanie drogi 
przed sobą. Zablokowane przejścia 
można było otwierać rakietami bądź 
materiałami wybuchowymi lub prze- 
wiercać się przez skały. Oczywiście, 
nie w każdym miejscu, a tylko w 
tych, w których autorzy taką możli- 
wość przewidzieli. W zapowiedziach 
Red Faction 2 obiecywano to zmie- 
nić. Z przykrością jednak informuje- 
my, że nie dano totalnej swobody 
w dewastowaniu środowiska gry. Co 
prawda miejsc nadających się do 
zniszczenia jest o wiele więcej niż 
w jedynce, ale ciągle nie możesz 
przeprowadzić pełnej demolki oto- 
czenia. Jeśli chcesz, rozwalasz heli- 
koptery, wozy bojowe, latarnie 
i uliczne hydranty. Wybuchy powo- 
dują zniszczenia odpowiednie do si- 
ły i miejsca eksplozji. Jeżeli strze- 
lisz w balkon, na którym stoi snaj- 
per, wrogi żołnierz spadnie i zginie. 
Po trafieniu w cysternę, stojący 
obok wrogowie spłoną żywcem. 
Opcja deformowania map niejedno- 
krotnie pomaga w rozwiązaniu 
problemu z przeważającymi siłami 
przeciwnika. 


Nowi towarzysze broni 


WRed Faction 2 nie jesteś sam. W re- 
wolcie mającej na celu obalenie dyk- 
tatora pomoże ci pięciu znajomych. 
SI członków zespołu i innych żołnierzy 
Czerwonej Frakcji jest dopracowane. 
Wiedzą gdzie strzelać, dokąd biec i nie 


Nowi czerwonoarmiści 


»- pseudonim: Alias 

>- specjalizacja: materiały 
wybuchowe 

>- płeć: mężczyzna 


> pseudonim: Tangier 

> specjalizacja: elektronika, zadania 
wymagające cichego działania 

>> płeć: kobieta 


> pseudonim: Molov 

>- specjalizacja: każdy rodzaj walki, 
lider grupy 

P- płeć: mężczyzna 


>- pseudonim: Quill 

»- specjalizacja: eliminowanie wrogów 
na odległość (snajper) 

> płeć: kobieta 


> pseudonim: Repta 
> specjalizacja: broń ciężka 
> płeć: mężczyzna 


blokują się na byle ulicznej ławce. 
Twoja załoga często wspomaga zwyk* 
łych rewolucjonistów poprzez osła- 
nianie ich ataków, wydobywanie z za- 
sadzek i tarapatów. Ważne jest, abyś 
nie trafiał przypadkowo swoich tow- 
rzyszy, gdyż takie postępowanie po- 
woduje spadek zaufania do Aliasa. Po- 
czynania bohatera wpływają również 
na zakończenie gry. Alias jest saperem 
i często zostaje oddelegowany do 
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> pseudonim: Shrike 
> specjalizacja: transport i logistyka 
»- płeć: mężczyzna 


pracy zgodnej z jego zawodem. 
Filmy ukazujące efekty jego działania 
cieszą oczy i dopingują do dalszych 
wysiłków. 


Uzbrojenie i pojazdy 

Alias ma do dyspozycji 14 typów 
broni. Od pistoletów i karabinów do 
wyrzutni rakiet, po granaty i mate- 
riały wybuchowe. Bohater może 
strzelać z dwóch egzemplarzy 


Można postrzelać z helikoptera. Widok sypiącego się szkła robi wrażenie. Niestety, ten efekt to nic nowego na pececie 


broni lekkiej jednocześnie. Niesamo- 
wite wrażenia gwarantuje opcja ko- 
rzystania z pojazdów. Lecąc śmi- 
głowcem albo jadąc czołgiem, steru- 
jesz tylko karabinem pokładowym 
lub wieżyczką, Mimo tych ograni- 
czeń, zabawa jest wspaniała. Szyby 
sypiące się pod gradem kul albo 
spadające helikoptery sprawiają cie- 
kawe wrażenie. Więcej swobody 
masz po użyciu tak zwanego Power 
Amor. Poruszając się w ciężkiej 
zbroi, możesz korzystać z kilku ro- 
dzajów uzbrojenia naraz, a przeciw- 
nicy padają jak muchy. 


Geo-Mod ver. 2.0. 


Red Faction 2 śmiga nawet na wol- 


niejszych komputerach. Jest to 


zasługą ulepszonego engine gry 
i niestety nie najlepszej grafiki. Gra 
została przeniesiona z PlayStation 2, 
a nie od dzisiaj wiadomo że możli- 
wości konsoli są mniejsze niż naj- 
nowszych kart graficznych. Co 
prawda w Red Facton 2 zwiększono 
rozdzielczość tekstur, ale do dosko- 
nałości jeszcze bardzo daleko. Jedy- 
nymi ustawieniami zwalniającymi 
prędkość działania gry są efekty 
cząsteczkowe. 


Grywalność 

Tempo akcji jest bardzo duże. Bez 
przerwy coś się dzieje. Nie ma włó- 
czenia się po okolicy w poszukiwa- 
niu rozmówcy albo zagubionego 
przedmiotu. Z wyjątkiem przeryw- 


Podpalaj i nie daj się podpalić. Gdy chodzisz po torach, powinieneś uważać na pociągi 
Jeżdżą zaskakująco szybko i bardzo trudno przed nimi uskoczyć. 


ników filmowych — albo ty ataku- 
jesz, albo ciebie atakują. Niestety, 
w grze nie ma zbyt wielu nowych 
wrażenie, że 


pomysłów. Masz 


wszystkie projekty widziałeś w in- 


nych grach. Fabuła Red Faction 2 
jest liniowa. Są też kłopoty z zapi- 
sywaniem rozgrywki. Gra zachowu- 
je stan po ukończeniu poziomu, 
więc jeżeli zginiesz w trakcie misji, 
musisz przechodzić ją od początku 

Rozgrywka bardzo przypomina 
rozwiązania konsolowe w dobrym 
tego słowa znaczeniu. Mnóstwo 
ukrytych przejść i przedmiotów. 
Sporo bonusowych zadań. Dziwi tyl- 
ko, że o dodatkowym zadaniu czasa- 
mi dowiesz się dopiero w chwili 


Tutaj sielanki nie ma. Akcja 
i jeszcze raz akcja. Dawno się 
tak dobrze nie bawiłem. Do- 
dajmy do tego niskie wymaga- 


nia sprzętowe i mamy grę dla mas. Red Faction 2 
jest lepsza od swojej poprzedniczki. Gra wciąga 
i nie pozwala odejść od kompa. Dobrze wyważone 
poziomy zachęcają do przejścia jeszcze jednego 


i jeszcze jednego.. 


jego ukończenia. Postępy w kampa- 
nii dla pojedynczego gracza powo- 
dują odblokowanie różnych opcji 
w menu gry. Oprócz bohaterów gry 
możesz obejrzeć sylwetki wrogów 
i cywili. Z czasem program udostęp- 
nia wizerunki zdobywanej broni i in- 
ne elementy menu. 


Celny strzał z czołgu w helikopter załatwia 
niejeden problem. W tle statua Sopota. 


Namiastka multiplayera 


Gra nie ma porządnego trybu multi- 
player. W Red Faction 2 można grać 
jedynie w botmatch. Dostępnych jest 
osiem trybów rozgrywki. Miłym za- 
skoczeniem jest opcja samodzielnego 
konfigurowania botów. Em 
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Zemsta idola 


X-Men 2 
Wolverine's Reven g 


Oto rzadki przykład konsolowej rozwalanki przeniesionej na pecety, 


która w ciekawy i realistyczny sposób pokazuje znanego bohatera filmów i komiksów. 


opularny bohater komiksowy 

Wolverine zadebiutował w 1974 r. 
Jest jedną z postaci o najbardziej 
zagadkowej i niezwykłej historii. Je- 
go dzieje odkrywane były krok po 
kroku przez twórców komiksów, po- 
cząwszy od pamiętnego Weapon X, 
które ukazało się również w Polsce. 
Obecnie, przy okazji premiery filmu 
X-Men 2, do sklepów trafiła gra 
X-Men 2: Wolverine's Revenge 
przedstawiająca losy Wolverine'a od 
chwili jego ucieczki z tajnego labo- 
ratorium w 1968 roku aż do współ- 
czesności, gdy bohater postanawia 
rozliczyć się z prześladującymi go 
upiorami przeszłości, 


Z konsoli na PC 


Pod pewnymi względami i Wolveri- 
ne's Revenge jest niestety typo- 


„ zujnych działań. 


wym konsolowym TPP. To gra akcji, 
w której chodzisz, skaczesz, czoł- 
gasz się, walczysz z kolejnymi 
przeciwnikami, wciskasz przyciski, 
aby coś się otworzyło, i tak dalej. 
Byłoby to znośniejsze, gdyby nie 
fakt, że twórcy gry, jak to często 
bywa, zachwycili się możliwościa- 
mi technicznymi i nie wzięli po- 
prawki na to, że ich wykorzystanie 
może skomplikować najprostsze 
działania. Kłopotliwe jest na przy- 
kład zastosowanie ujęć z rucho- 
mych kamer, których praca nie po- 
krywa się z ruchami Logana i kie- 
runkiem, w którym jest zwrócony. 
Gdy coś się dzieje, kamera nagle 
zmienia położenie, kierunki zaczy- 
nają się mylić, klawisze się plączą, 
a co za tym idzie nawet proste 
czynności niepotrzebnie się kom- 
plikują. Na dłuższą metę jest to 
bardzo irytujące, szczególnie gdy 
sytuacja wymaga szybkich i precy- 


laj Wolverine'a 

kszym atutem gry jest sta- 
ć, z jaką oddano charakter 
iejętności tytułowego bohate- 
Wolverine przez lata stał się naj- 


_fopularniejszym X-Manem, posta- 


cią kultową, a pokazanie jego spe- 
cyficznego charakteru było nie lada 
wyzwaniem. | udało się, bez cienia 
wątpliwości! 

Co można powiedzieć o Wolve- 
rine? Nadludzko silny i zręczny. 
posiadający zdolność regeneracji, 
uzbrojony w wysuwane pazury, 
o zwierzęco wyostrzonych zmys- 
łach i nerwowy jak rosomak, od 
którego 
Wszystko to zostało oddane w grze. 


otrzymał _ przydomek. 


Długie pazury to oczywiście podstawowa b'0' twojego podopiecznego. 


Siłę i zręczność przełożono na roz- 
maite, łatwe do wyprowadzenia 
ataki specjalne, którymi dysponuje 
Logan. Część z nich jest dostępna 
już na początku gry, innych uczy 
się w trakcie zabawy, jeśli zapracu- 
je na to umiejętną realizacją zadań. 
Wol-verine może na przykład oszo- 
łomionego przeciwnika podnieść 
nad głowę, przenieść i rzucić nim 
w innego napastnika albo serią 
efektownych ciosów rozprawić się 
z kilkoma żołnierzami. To, jakie ata- 
ki ma do dyspozycji w danym mo- 
mencie, zależy także od tego, czy 
ma wysunięte pazury, czy też ata- 
kuje gołymi rękami. Gdy Wolverine 
ma chwilę wytchnienia (i schowane 
pazurki), uaktywnia się jego zdol- 
ność regeneracji — pasek życia po- 
woli rośnie. Jednocześnie w walce 
odgrywa sporą rolę znajdujący się 
nad paskiem życia wskaźnik furii. 
Im dłużej bohater angażuje się 
w walkę, im bardziej jest poranio- 
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ny, tym dłuższy staje się ten pasek 
(w chwilach wytchnienia maleje). 
Kiedy jego poziom dojdzie do czer- 
wonego koloru, Wolverine może 
wpaść w berserk, podczas którego 
szybciej się porusza, lepiej znosi 
ciosy i sam efektywniej szatkuje 
Niestety, 
w tych momentach nie jest w stanie 


wrogów na plasterki. 


się regenerować. 

Wypostrzone zmysły Rosomaka to 
ciekawostka, której warto poświęcić 
parę słów. Gdy trzymasz wciśnięty 
Enter na klawiaturze numerycznej, 
Wolverine koncentruje się i zaczyna 
inaczej postrzegać otoczenie. W ta- 
kich chwilach zmieniają się kolory- 
styka i dźwięk. Zamiast muzyki sły- 
chać każdy szelest otoczenia. Wzrok 
wypostrza się — widzisz ślady stóp 
i źródła ciepła, schowane mechaniz- 
my i postacie skryte w mroku. Moż- 
na nawet uchwycić ślady zapachu! 
Umiejętności te są bezcenne i mogą 
bardzo uprościć zadania na pierwszy 


Gdy bohater używa wyostrzonych zmysłów, widzi aurę i zapachy przeciwników. 


rzut oka przerastające możliwości 
gracza (na przykład bezpieczne 
przejście przez pole minowe). 

Ponadto Wolverine ma umiejęt- 
ność bezszelestnego podkradania 
się do przeciwników — jej użycie 
jest czasami konieczne do cichego 
wyeliminowania przeciwnika, tak 
aby nie zaalarmować innych wro- 
gów. To wszystko (plus fabuła gry) 
sprawia, że w tej grze miłośnik 
Wolverine'a może zrozumieć swoje- 
go ulubionego bohatera, jak nigdy 
do tej pory. Widać, że twórcy odro- 
bili pracę domową i za to należą się 
im brawa. 


Życie bohatera... 


„.. to nie bułka z masłem. Tę prawdę 


mocno uświadamia graczowi Wolve- 
rine's Revenge. Poziom trudności gry 
jest wysoki i o ile opanowanie pod- 
staw czy pokonanie zwykłych prze- 
ciwników nie nastręczają wielkich 
trudności, o tyle precyzyjne wyko- 
nanie poszczególnych zadań staje 
się trudnym wyzwaniem. 

Przed grą warto dokładnie zapo- 
znać się z instrukcją, aby poznać 
rozmaite umiejętności, jakimi dys- 


ponuje Wolverine, i opanować kla- 
wiszologię. Osobiście radziłbym 
skonfigurowanie klawiatury po swo- 
gdyż 
ustawień trudno jest przywyknąć. 


jemu, do standardowych 
Taka jest jednak cena przeniesienia 
na peceta gry zaprojektowanej 
na konsolę, na której nie ma ryzy- 
ka, że przy każdym ruchu pod pa- 
lec trafi niewłaściwy klawisz. 

Warto uważnie czytać podpowie- 
dzi i komentarze do misji — okazji 
do zapisywania gry nie ma zbyt 
wiele, a czasami nieostrożny ruch 
powoduje powtórzenie całego sce- 
nariusza od początku. Przykładowo, 
nie wystarczy pokonać mutantów, 
którzy atakują cię w laboratorium, 
nie możesz także dopuścić do tego, 
żeby którykolwiek z nich choćby 
tknął znajdującego się tam naukow- 
ca. Jeśli uczony zostanie zabity 
(z rozpędu możesz go trafić nawet 
ty), całą misję zaczynasz od nowa. 
W walkach z głównymi przeciwnika- 
mi trzeba się szczególnie napraco- 
wać, poświęcić sporo wysiłku 
i pokombinować, żeby ich pokonać. 
To stawia poprzeczkę w grze szcze- 
gólnie wysoko. 


Żółty spandex 


W pierwszym filmie X-Men jest sce- 


na, w której Wolverine narzeka na 
nowy kostium i słyszy w odpowie- 
dzi: „A co? Wolałbyś żółty span- 
dex?", Zacząłem od tego, gdyż ten 
fragment będzie poświęcony różne- 
go rodzaju dodatkowym atrakcjom 
ukrytym w grze. 

Pierwszą z nich jest opcja zebra- 
nia na poszczególnych etapach roz- 
grywki sześciu kostiumów Wolveri- 
ne'a. Wystarczy odnaleźć w trakcie 
gry ukryte schowki z komiksami 
i pojawia się opcja przebrania Loga- 
na w inny kostium. Na początku gry 
Wolvie nie wygląda dobrze — półna- 
gi, z kablami wystającymi z ciała. 
Później może nosić na przykład skó- 
rzaną kurtkę i dżinsy, znany z filmu 
czarny kostium czy ów słynny żółty 
spandex 

Drugim bonusem są akta Cerebro 
— komputera profesora Xaviera. 
Każdy taki plik znaleziony w trakcie 
rozgrywki daje dostęp do efektow- 
nie opracowanej biografii jednej 
z postaci. Narratorem opisującym 
bohaterów jest filmowy Profesor X, 
czyli Patrick Stewart. Przy okazji 
warto wspomnieć, że Wolverine'owi 
głosu użyczył sam Mark Hamill, 
czyli Luke Skywalker z Gwiezdnych 
Wojen. Hamill miał wcześniej tro- 
chę do czynienia z superbohate- 
rami. Fenomenalnie też podkładał 
głos Jokera w animowanym serialu 
o Batmanie, wcielił się w postać zło- 
czyńcy Tricksteca w serialu The 
Flash. Od Jokera do Wol-verine'a 
— ciekawa droga... 

Trzecim dodatkiem jest „szafa 
grająca”, czyli możliwość wysłucha- 


nia muzyki z gry poza rozgrywką. 


angielski 


na opanowanie 15 minut 
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pudełko, 2 CD z grą, instrukcja 40 str. 


wka sole 24 godziny 


W skórze bohatera 


Rzadko zdarzają się tytuły, które 
umożliwiają graczowi prawdzi- 
we wcielenie się w odgrywanego 
bohatera. Nie mówię tu o samym 
sterowaniu lubianą postacią, ale o zrozumieniu jej 
psychiki, motywacji, postrzegania świata, Taką grą był 
przejmujący Planescape: Torment, taki jest też 
X-Men 2: Wolverine's Revenge. Warto, aby twórcy 
gier częściej zwracali uwagę na tło, fabułę, elementy, 
które mogą wyróżnić dany tytuł z długiego szeregu 
kolejnych gier utrzymanych w zbliżonych konwen- 
cjach. Tylko wtedy ich gry mają szansę na dłużej za- 
paść w naszą pamięć. 


Jest czego posłuchać, gdyż twórca 
ścieżki dźwiękowej, lan Livingstone, 
naprawdę się postarał. 

Na kolejne atrakcje trzeba ciężko 
zapracować, zbierając w szczególnie 
akcjach brązowe, 
srebrne i złote blaszki żołnierskie 


efektownych 


zwane nieśmiertelnikami. Część ga- 
lerii dołączonych do gry dostępna 
jest wyłącznie dla graczy, którzy 
uzbierają wystarczającą liczbę nie- 
śmiertelników. Im więcej blaszek 
uzbierasz, tym potężniejszych cio- 
sów możesz używać. 


Podsumowanie 


Twórcy X-Men 2: Wolverine's Re- 


venge Świetnie oddali klimat komik- 
su i charakter ciekawej postaci, ja- 
ką niewątpliwie jest Logan. Gra jest 
propozycją godną uwagi, ale jedno- 
cześnie bardzo wymagającą dla 
gracza. No cóż — do roli bohatera 
trzeba dorosnąć. Pytanie tylko, czy 
gracz nerwowy jak rosomak będzie 
miał dosyć cierpliwości, żeby brnąć 


przez kolejne utrudnienia? 


nia już jest 
169 zł 
dlat 12 


ansowani Zawodowcy 
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* | bohaterka, 


to jaka! 
ji 


Malwince za empi 


aj w Seksowna półwampirzyca tańczy w rytmie bullet time 


„Blood Rayne- 


Blood Rayne 


Zabijałeś już hitlerowców na 1001 sposobów. 


Podpalałeś ich z miotacza płomieni, dźgałeś bagnetem, 


kosiłeś ze szmajsera, aż nakrywali się nogami. 


Ale jeszcze nigdy nie wysysałeś z nich krwi! 


N. Blood Rayne czekaliśmy dłu- 


go. Producenci informowali 
o postępach nad pracami, pokazy- 
wali obrazki i trailery. To wszystko 
dobrą 
| faktycznie, gra przerosła nasze 


zapowiadało produkcję. 
oczekiwania i być może zagrozi 
pozycji samego Maxa Payne'a. Głów- 
na bohaterka to ciekawa i barwna po- 
stać, której wizerunek z pewnością 
zagości na plakatach, naklejkach 
i t-shirtach. Kim jest ta emanująca 
seksapilem młoda osóbka? 


Żądza krwi 

Panna, w którą się wcielasz, nie jest 
ani człowiekiem, ani wampirem. To 
Mocne strony 
dziecka nocy to niesamowita zręcz- 


półwampir. tego 
ność i siła fizyczna, a także nadna- 
turalne zdolności. Niestety, Rayne 
musi ciągle zaspokajać głód krwi, 
ma też alergię na wodę. Półwampi- 
rzyca świetnie walczy wręcz, potra- 
fi używać broni palnej i pozbawiać 
przeciwników życiodajnej krwi. 
Wszystkie te umiejętności sprawia- 
ją. że interesują się nią różne sto- 
warzyszenia. Z intro dowiadujesz 
się co nieco o historii półwampirzy- 
cy i jej powiązaniach z tajemniczym 
Brimstone Society. A potem ruszasz 
do akcji! 


Historia, jakich wiele 

Fabuła nie jest nowatorska. Początko- 
wo Rayne biega po zatopionym mia- 
steczku i wyrzyna w pień nieumar- 
łych oraz zmutowane owady. Oka- 
zuje się, że przyczyną zamieszania 
i śmierci mieszkańców są czary. Otóż 
jakaś pani, za pomocą rytuałów Voo- 
doo, wezwała ogromnego potwora 
z innego wymiaru. Paskuda panoszy 
się w naszym świecie aż do momen- 
tu spotkania z półwampirzycą. Mo- 
mentu, dodajmy, wyjątkowo feralne- 
go dla pokraki. Niestety, podczas po- 
jedynku młoda i niedoświadczona 
panienka kłuje się w dłoń jakimś 
świństwem i traci przytomność. Przy- 
pominałoby to bajkę o śpiącej kró- 
lewnie. gdyby nie fakt, iż chwilę 
później przychodzi książę. Niestety, 
zamiast zbroi nosi hitlerowski mun- 
dur i zabiera dziwny przedmiot wy- 
dobyty z cielska monstrum. Okazuje 


się, że to nie jest bynajmniej sprzęt 
AGD połknięty przypadkowo przez 


przybysza z innego świata, ale po- 


CE. 


Używając 


tężny artefakt. I trzeba ruszać na po- 
szukiwania. Tym razem do Argentyny 
w lata trzydzieste ubiegłego wieku. 
W tym południowoamerykańskim 
państwie naziści mają supertajną ba- 
zę wojskową. A czym mogą zajmo- 
wać się hitlerowcy w supertajnej ba- 
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Rayne zamienia się w maszynę do zabijania. 


zie? Oczywiście tym, co zawsze ro- 
bią wszyscy naziści we wszystkich 
supertajnych bazach — prowadzą ba- 
dania nad Wunderwaffe i szukają 
sposobu na stworzenie superżołnie- 
rzy. Jak zwykle wszystko wymyka im 
się spod kontroli i musisz się wziąć 


po krótkim bii 


Konsulta 


do sprzątania. Historia, jakich wiele, 
ale jest pretekstem do ciekawej za- 
bawy. 


Walka - sensem życia 


Grę należałoby zacząć od treningu. 
Sterowanie jest proste, ale lepiej 
nauczyć się go w praktyce, tym 
bardziej że Rayne używa wielu 
ciosów. Broni też znajdujesz nie- 
mało. Podstawowy sposób elimi- 
nowania wfoga to walka wręcz. 
Początkowo główna bohaterka po- 
trafi stosować dwa ataki, ale 
z upływem czasu uczy się nowych. 
W późniejszych etapach gry ciosy 


niedawno poznał 


Mentorka głównej bohaterki zatrzymuje się Właśnii 


Malwina Kalinowska 


Miłe krągi 


Tak wygląda kaplica po drobnej potyczce z nazistami. Na środku pomieszczenia widzisz szyny, 
po których jeździł wózek z karabinem maszynowym. To nie żart — tak było naprawdę. 


Rayne są przerażające, a jej prze- 
wroty i figury można oglądać 
w nieskończoność. Im wyprowa- 
dzasz dłuższą serię powtarzają- 
cych się bezpośrednio po sobie 
ciosów, tym większe spustoszenia 
czynią w szeregach przeciwnikach 
ostrza przymocowane do rąk bo- 
haterki. Drugim. równie skutecz- 
nym sposobem powstrzymywania 
tłumów hitlerowców jest broń pal- 
na. Pistolety, karabiny, shotguny. 
granatniki, pancerfausty — jest te- 
go mnóstwo. Grupy wrogów oraz 
większe monstra można potrakto- 
wać granatem albo laską dynamitu. 


widzir 


Żotnierze Wehrmachtu nie są w stanie oprzeć się wdziękom pięknej wampirzycy. Oto doskonały 


przykład wykorzystania wysysanego wroga 2% zy%ej tarczy. Proste, ale skuteczne. 


Kombinacja obu rodzajów walki 
daje zastraszające efekty. 


Krwawy gniew 

Rayne potrafi się zdenerwować. Jeże- 
li zauważysz. że wskaźnik umiesz- 
czony w prawym dolnym rogu ekra- 
nu jest pełny, to możesz użyć tak 
zwanego Blood Rage. Bohaterka 
wpada wówczas w berserkerski szał, 
a jej ciosy stają się o wiele silniejsze. 
Szczerze mówiąc, w takich chwilach 
Rayne zamienia się w prawdziwy 
kombajn do zabijania. Po sprawdze- 
niu na podobnych grupach wrogów 
obu opcji zauważysz, że walka 
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w Blood Rage jest zdecydowanie 
krótsza i bardziej widowiskowa. 
W dodatku latające kończyny, głowy 
i dłonie pozbawiają przeciwników 
chęci do umierania za Ill Rzeszę 
i Adolfa. Niestety, wybuch gniewu 
trwa krótko i trzeba obserwować je- 
go wskaźnik, aby nagle nie ocknąć się 
bez sił w tłumie hitlerowców. 


Krew gęstsza niż woda 

Rayne ma również kilka słabości. Naj- 
bardziej dokuczliwą jest alergia na 
wodę. Bohaterka powinna jej unikać. 
Nawet gdy stoi w płytkiej kałuży, 
wskaźnik zdrowia zaczyna spadać, 
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| Pośród latających desek możesz łatwo zauważyć 


Walka po pas w wodzie ma sens tyl- 
ko wtedy gdy trwa krótko. Starcie 
w zanurzeniu po szyję to pewna klę- 
| ska. Siły życiowe odnawiasz, jak 
| przystało na krewniaka. wampirów 
| — pijąc świeżą, aryjską krew nazi- 
stów. Rayne ma na tyle ostre kły, że 
| jest w stanie przebić się przez kom- 
ł binezon ochronny. Wampirzyca spi- 
| ja krew na dwa sposoby. Pierwszy 
| wygląda tak, że po zbliżeniu się do 
| wroga wskakuje na niego i wbija 
| w szyję zębami. Wisząc na przeciw 
niku, może się obracać i strzelać. Jest 
| to o tyle ważne, iż walcząc z więcej 
niż jedną osobą jesteś w stanie użyć 
| ofiary jako żywej tarczy. Wprawdzie 
| ofiara szybciej umiera, a Rayne wy- 


pija mniej krwi, ale za to nie jest ła- 


 iB 


Rayne stosuje Wróg coś podejrzewa. 


two ją trafić. To świetny pomysł, któ- 
ry dobrze sprawdza się w grze. Dru- 
gim sposobem na pochwycenie 
ofiary jest harpun. Bohaterka wbija 
go w ciało adwersarza i przyciąga 
wroga do siebie. Pozwala to uniknąć 


niepotrzebnego wchodzenia w nie- 
bezpieczne miejsca, a trafiony nie 
może strzelać, Niestety, ten manewr 
trwa długo. 


Absolwentka szkoły 
cyrkowej 

Półwampirzyca jest po prostu niesa- 
mowita. Lara, Kate Archer i reszta 
konkurentek mogą się schować. Ich 
skoki to przy susach Rayne zaledwie 
kicnięcia. Wskoczenie na dach czy 
wyważenie drzwi nie jest dla niej ni- 
czym niezwykłym. Szpagaty w po- 
wietrzu i gwiazdy wprawią cię w eks- 
tazę, tym bardziej że lecąc możesz 
strzelać, ciąć i rzucać harpunem. 

W konkursie na najseksowniejsze 
bohaterki gier panienka z Blood 
Rayne oraz inne dziewczęta z gry 
zajmują wszystkie punktowane 
miejsca. Reszta kaszalotów pozo- 
staje daleko z tyłu. Ubrania (a ra- 
czej ich brak) i sposób poruszania 
się Rayne rzucają się w oczy od 
pierwszych chwil gry. 


Gdzie wzrok nie sięga 


Z nadnaturalnych umiejętności Ray- 
ne wyróżniają się trzy tryby widze- 
nia. Wyczucie aury pozwala ocenić 
siłę przeciwnika i świadomość obec- 
ności półwampirzycy. Czerwona au- 
ra mówi o słabości wroga bądź in- 
formuje, że nie spodziewa się napa- 
ści Rayne. Zielony przeciwnik jest 
mocny i spodziewa się twojego 


. Twórcy gry postawili na makabrę. 


przyjścia. Niebieskie punkty to ce- 
le, do których musisz dotrzeć. 
Użycie wyostrzonej percepcji po- 
zwala bohaterce przetwarzać infor- 
macje w takim tempie, że wszystko 
dookoła zwalnia. Efekt zastosowania 
tej mocy przypomina bullet time 
z Maxa Paune'e. Ta umiejętność 


Play it! 
angielski 


sprawdza się w starciach:z dużą licz- 
bą mocnych przeciwników. Ostatnia 
biegłość umożliwia widzenie na dal- 
sze odległości. 


Wiadra krwi 

Blood Rayne jest chyba najkrwaw- 
szą grą. Biegasz i mordujesz 
wszystkich napotkanych po drodze. 
Czasami z kimś porozmawiasz, ale 
zdarza się to rzadko. Juchy jest tak 
dużo, że odruchowo chcesz prze- 
trzeć ekran. Przy zwolnieniu akcji 
i włączeniu Blood Rage głowy lecą 
jak gruchy. Po każdej potyczce po- 
mieszczenie, w którym walczyła 
Rayne, jest zasłane trzewiami, od- 
nóżami i płynami ustrojowymi. Ani- 
macje walczących są na bardzo do- 
brym poziomie. Miło popatrzeć na 
latającą w powietrzu pannę i pierz- 
chających w popłochu esesmanów. 


Grafika i muzyka 

Widok ścian odbijających się w wo- 
dzie przestaje cię interesować, gdy 
trzeba ratować życie. Klimatyczne 
lokacje i ciekawe -mapy budują 
mroczną atmosferę. Odgłosy posta- 
ci i potworów także są świetne. 
Niemcy mówią, niestety, po angiel- 
sku, ale z charakterystycznym ak- 
centem, a aksamitny głos Rayne jest 
zachwycający. SIWY 


już jest 
99,99 zł 


pudełko, instrukcja 2 CD z grą 18 


30 minut 


© niesamowity, mroczny klimat 
© główna bohaterka 
© grafika, animacja, muzyka i głosy 


Na 1 PC: 1 gracz LAN/ Internet: brak 


TNT2 5 
MINIMALNE 


CPU 733 MHz, 128 MB 
2 GB na dysku twardym, 
karta 3D 64 MB 


U2Mt PR 


Prekursor bullet time. Ciekawa fabuła, dużo 
przeciwników, dynamiczne walki i strzelaniny. 
Niestety, grafika już niedzisiejsza. 
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STANDARDOWE 


CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM 
2GB na dysku twardym, 
karta 3D GeForce 3 lub 4 


Dobry 


25 godzin 


wysokie wymagania sprzętowe 


3 BilGeForceś Ti BB Radeon 9700 


CPU 2,5 GHz, 512 MB RAM 
2 GB na dysku twardym, 
karta 3D GeForce 4 

lub Radeon 9700 


Gra o wampirach, przypominająca bardziej 


ż zwykłe cRPG 
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ęOfwydarzeniach zaprezentowanych w prze- 
bojowym filmie Universal Pictures, nauko- 
wiec dr Bruce Banner oraz jego alter ego, 
Hulk, walczą z super- -łotrem zwanym The 
Leader, planującyfni stworzenie armii niepo- 
konanych potworów. 
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Gra Incredible Hulk dostępna jest także na 
, Game Boy Advance”M 
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Aż 45 kombinacji ciosów umożli 
sz zniszczyć rozprawienie się z wrogami. 


sz na ekranie. walczyć nawet z 10 przeciwnikami. 
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* dwójka 
bohaterów 

* 3typy 
rozgrywki 

* 151 stron 
scenariusza 


Lepiej było nigdy nie wchgdzicz 


TETRM Z 


Me 
PORE - 
p A 


kąd Neo zniszczył agentów i osiągnął moc modyfikowania Matrycy, 
kult Matriksa rósł w siłę. Jednak wraz z nową falą matriksowego szaleństwa 


pojawił się potężny wróg — komercja. To ona gra pierwszoplanową rolę 


zarówno w filmowej kontynuac 


isząc o grze Enter the Matrix 
P.. sposób nie wspomnieć o fil- 
mie Matrix: Reaktywacja. W zamy- 
śle twórców obie produkcje są bo- 
wiem ze sobą ściśle związane. Ko- 
lejne elementy układanki umiesz- 
czono w serii Animatrix. 


Multimedialna 
układanka 
Gra ukazuje wydarzenia, które to- 
czą się w tle filmowej opowieści. 
Jednak deklaracje twórców, jakoby 
bez gry nie dało się w pełni zrozu- 
mieć matriksowego uniwersum, są 
grubo na wyrost. Tak naprawdę to 
komputerowa przygoda niewiele 
wnosi do wizji świata. Po prostu do- 
kładniej pokazuje czym zajmują się 
bohaterowie drugoplanowi, gdy nie 
oglądasz ich na kinowym ekranie. 
Wspomniana nierozerwalność obu 
produkcji działa natomiast w drugą 
stronę. Jeśli bowiem nie oglądałeś 
pierwszego Matrixa, to gra będzie 


dla ciebie niezrozumiała. Z kolei bez 
znajomości filmu Reaktywacja kom- 
puterowa historia wyda ci się płytka 
i niespójna. Taka jest bowiem cała 
prawda o fabule Enter the Matrix. To 
jedynie dodatek do filmu. Epizod 
skoncentrowany na ucieczce przed 
agentami i odhaczaniu kolejnych mi- 
sji. Opowieść, która nijak się zaczy- 
na i wcale nie kończy. Tutaj złote zę- 
by ukazuje komercja. Idź do kina, 
bo nie pojmićsz gry. Kup grę, aby 
poznać prawdę. 


Atak z drugiego planu 
Przed przystąpieniem do rozgrywki 
warto obejrzeć Ostatni lot Ozyrysa 
— film animowany z serii Animatrix. 
To od niego rozpoczyna się historia 
kontynuowana w grze i filmie. 
Maszyny, które zniewoliły ludz- 
kość, kopią tunel do ukrytej pod zie- 
mią bazy rebeliantów. Szukając spo- 
sobu zatrzymania inwazji, Neo kon- 
taktuje się z Wyrocznią. Kobieta 


, jak i wtej grze. 


| HEALTH 40% 


Twoi bohaterowie równie sprawnie jak 


„ posługują się 


. Po serii 


z karabinu, ze słupa odpadają kawałki marmuru. 


wysyła go do serca systemu. Jak się 
tam dostać, wie jedynie Keymaker 
— osobnik pilnie strzeżony przez 
wyjątkowo wrednego wirusa. Mor- 
feusz, Neo i Trinity potrzebują po- 
mocy innych rebeliantów. W grze 
wcielasz się w bohaterów, którzy 
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w filmie grają role drugoplanowe. Do 
wyboru masz powabną kapitan Nio- 
be lub jej mrocznego podwładnego 
Ghosta. Zespół akty 
w walce z robotami i w kluczowym 


ie uczestniczy 


momencie wspiera wysiłki Neo. 
Przed tobą wiele misji, których 


powodzenie ma kluczowe znaczenie 
dla ocalenia Zionu. 


Mieszanka wybuchowa 

Gra jest mieszaniną trzech typów 
rozgrywki. Dominują sceny walki, 
w trakcie których przebijasz się do 
wskazanego punktu, eksterminując 
hordy nieprzyjaciół. Czekają cię 
również samochodowe szaleństwa 


— raz kogoś gonisz, innym razem 
usiłujesz zgubić ogon. Ten element 
gry wypada żenująco słabo. Przy- 
pomina słabiutkie gry wyścigowo- 
-zręcznościowe. Samochody zacho- 
wują się mało realistycznie, a sche- 
matycznę otoczenie pozostawia 
wiele do życzenia. Model zniszczeń 
nie istnieje, a interakcja z otocze- 
niem dąży do zera. 

Równie słaby jest kolejny element 
rozgrywki, czyli latanie poduszkow- 
cem po korytarzach prawdziwego 
świata. Pędzisz przed siebie, unika- 
jac przeszkód i odstrzeliwując mac- 
ki cybernetycznym strażnikom. Tego 
typu zręcznościówki, z celownikiem 
na środku ekranu, tworzono w po- 
czątkach rozwoju gier komputero- 
wych. A to, co widzisz w Enter the 
Matrix, nie jest bynajmniej udanym 
powrotem do źródeł. 


Byle nie usnąć 
przed ciosem 


Wyścigi i latanie poduszkowcem 


miały stanowić jedną trzecią gry. Na 
szczęście te bezsensowne i tragicz- 
nie słabe etapy pokonuje się szyb- 
ko. Większość czasu spędzasz na 
własnych nogach, biegając po kory- 
tarzach i widowiskowo okładając 
policjantów oraz innych wiruso- 
wych sługusów. Twój bohater za- 
dziwia rywali różnorodnością wy- 
prowadzanych ciosów. Serwuje im 


= 


_| HEALTH 78% 


Gdy wokół zaczynają śmigać kule, włączasz tryb focus i spokojnie przeskakujesz nad pociskami. Zwykli śmiertelnicy nie trafią cię 
nawet z bliska. Smugi powietrza, które pozostawiają za sobą rozpędzone kule, wyglądają tak jak w kinie. 


zarówno precyzyjne uderzenia 
w skroń, jak i potężne kopnięcia 
przełamujące blok. Mimo tak dużej 
liczby sztuczek, sterowanie jest ba- 
nalnie proste. Wciskając trzy klawi- 
sze myszy, decydujesz się na cios 
pięścią, kopnięcie lub chwyt judo. 
Komputer decyduje, jaką obejrzysz 
animację. Na dłuższą metę proste 
sterowanie staje się przekleństwem 
i negatywnie odbija na grywalności. 
Rytmiczne klikanie nie jest bowiem 
zbyt emocjonującym zajęciem. 
Większy wpływ na wyprowadzane 
ciosy pozwoliłby wczuć się w boha- 
tera, ale gra wymagająca zręcznych 


Tryb focus zużywa energię widoczną w prawym dolnym rogu ekranu. Ale nawet 
bez zadawania ciosów specjalnych wrogowie obrywają bardzo efektownie. 


palców mogłaby okazać się zbyt 
trudna. To zawęziłoby grono poten- 
cjalnych graczy. | tak komercja 
znów wygrywa. 


Teatralna szopka 
Przygody Niobe i Ghosta miały wy- 


glądać inaczej, a tym samym za- 
chęcać do ukończenia przygody 
każdym z nich. Para miała się wza- 
jemnie uzupełniać, ale na każde 
z nich miały czekać inne misje i od- 
mienne lokacje. W praktyce to 
wszystko pic na wodę! Ghost i Nio- 
be biegają po tych samych po- 
mieszczeniach, tyle że zwiedzają je 


w innej kolejności. Każde z nich ma 
bowiem własny zestaw kluczy 
i otwiera inne drzwi. W ważnych 
momentach akcja i tak rozgrywa się 
w tych samych miejscach. Prawdzi- 
we machlojki dotyczą jednak współ- 
pracy zespołowej. Dowód? Grając 
Niobe, dotarłem do momentu, 
w którym dziewczyna wpada w po- 
licyjną pułapkę. Skórę ratuje jej 
wtedy Ghost zachodzący rywali ko- 
rytarzem od tyłu. Grając ponurym 
karateką, niecierpliwie czekałem na 
scenę, w której pomogę Niobe. Kto 
by przypuszczał, że w tym czasie 
bohaterowie zamienią się rolami i to 


Niobe kieruje wozem, a Ghost wychyla się przez okno i dyskutuje z ekipą pościgową. 
Sypią się żelazne argumenty, a niegodziwi służalcy Matrycy mrą jak muchy. 
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Test 


Wachows cy mnie 
oszukali! 

Enter the Matrix bardzo mnie 
zawiódł. Etapy z jazdą samo- 
chodem i lataniem tunelami to 
tragiczne pomyłki. Cała reszta 
jest co najwyżej na poziomie przeciętnej zręcznoś- 
ciówki. Obok kilku ciekawych pomysłów, rażą błędy 
i nędzna grywalność. Jako zagorzały fan Matriksa 
oczekiwałem po tym tytule znacznie więcej. Tym- 
czasem zawiedli nawet Wachowcy odpowiedzialni 
za scenariusz. 

Generalnie cała reaktywacja Matriksa to wielkie ko- 
mercyjne oszustwo. Obejrzałem film, skończyłem 
grę, a o matrycy niewiele się dowiedziałem. Produ- 
cenci pokazali mi język i kazali czekać do listopada, 
kiedy to do kin trafi Matrix: Rewolucje. 


Ghost wpadnie w pułapkę, a Niobe 
ocali mu skórę. Zamiast poznać hi- 
storię z obu stron, obejrzałem dwie 
wersje zdarzeń! Ten sam film, tylko 
aktorzy pomieszani. To jest granda! 
Mego rozczarowania nie zmienia 
fakt, że w późniejszych etapach gry 
spotykasz akcje dostępne tylko dla 
wybranego bohatera. Może Ghost 
i Niobe zapomnieli się zamienić? 


Zgubić wirusa 


Enter the Matrix ma i plusy. Jednym 


z nich jest zachowanie komputero- 
wych rywali. Stosują uniki, kryją się, 
a czasami uciekają. W zwarciu po- 
trafią uderzyć rękojeścią pistoletu, 
a jeśli wytrącisz im broń, wyciąga- 


Bullet time działa ja drugą lub próbują podnieść 


również w trybie upuszczoną spluwę. SI ma jednak 
snajperskim. granice, za którymi króluje głupota 
Dokładnie Ba Żasi kobieco ; 
i zzafóm ywa że mimo przebiegłości, opo 
lot wystrzelonego nenci blokują się i zamiast walczyć, 
pocisku. nadstawiają drugi policzek. Nie re- 


IIHEĄLTH 49% 


FOCUS 14% I 


W trybie focus twoi bohaterowie robią z przeciwnikami, co tylko chcą. Kopniak Niobe odrzuca natręta na kilkanaście kroków. 


agują też, gdy strzelasz do nich 
w trybie snajperskim. 

Korzystnie wypada sposób 
przedstawienia agentów Matriksa 
Nie da się ich bowiem pokonać. Wi- 
rusy unikają kul, a w walce wręcz 
zaskakują szybkością i fenomenalną 
techniką. Agenta pokonasz tylko 
w wybranych etapach gry, wykorzy- 
stując sprytnie rozmieszczone mate- 
riały wybuchowe. W pozostałych 
przypadkach jedynym wyjściem jest 
ucieczka. | to szybka! Bo strażnik 
zajadle podąża twoim tropem 


Tak jak w filmie 


Na podstawie scenariusza gry napi- 


sanego przez braci Wachowskich 


powstały trzy rodzaje wstawek 
uatrakcyjniających rozgrywkę. Są 
zaaranżowane sceny, przy których 
zachowujesz nad bohaterem pełną 
kontrolę. Komputerowe kukiełki ro- 
bią swoje, a ty przyglądasz się ich 
głupocie. Lepiej wypadają gotowe 
sceny tworzone w programie gry, 
ale już wg filmowych reguł. Obej- 
rzysz zatem kadrowanie, dynamicz- 


ne zbliżenia i matriksowe ujęcia, ta- 
kie jak bullet time, skok z okna wie- 
żowca czy transformujący się agent. 
Najlepiej wypadają przerywniki 
wzięte z autentycznego filmowego 
planu. Przy okazji realizacji Matrix: 
Reaktywacja na potrzeby gry Wa- 
chowscy nakręcili blisko godzinę 
zdjęć. Te sceny rozszerzają historię 
przedstawioną w filmie. | DEL | 


CD Projekt 
angielski 


e pół godziny 


© filmowe wstawki 
© efektowne kombinacje ciosów 
© sceny w bullet time 


Na 1 PC: 1 gracz brak 


1CD, instrukcja 


czerwiec 2003 
99 zł 
12 


0070809 410 


25 godzin R w ult brak 


© liniowy przebieg gry 
© brak własnej fabuły 
© przeciętna grafika 


TNT2 **VWoodoo5 MH GeForce 1/2MX MB GeForce 2/6MX M Radeon 9000 MilGeForce 3 MIGeForce 4 Ti I Radeon 9700 


MINIMALNE 


_©PU800 MHz, 128MB 


Mimo | kiczowatych założeń, ma ciekawszą fabu- 
łę, Sceny walki są efektowne: jest bullet time. 


Brak 
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MaxF 
Trochę podobny do Matriksa. Jako twardy glina, 
idziesz przed siebie, kosząc hordy rywali. 


F| Przeciętne 
Przeciętna 


PESAEO AA 


CPU 1,7 GHz, 256 MB RAM 
3,5 GB na dysku twardym 
karta grafiki z64 MB RAM 


Malwina Kalinowska 


Przygodówki 


W krainie gier przygodowych znowu coś się ruszyło. Przede wszystkim dzięki nowemu kon- 
traktowi podpisanemu właśnie przez Cenegę. głównego dostawcę przygodówek na polski rynek, z firmą Ontario Europe, 
europejskim właścicielem praw do gier takich firm, jak The Adventure Company i Dreamcatcher Interactive. Na mocy kon- 
traktu w drugiej połowie roku ukażą się polskie wersje trzech gier przygodowych: Amenophis. Salammbo i Omega Stone. 
Mamy nadzieję, że Cenega nie każe nam czekać zbyt długo. Jak wiadomo, ta firma lubi pracować zgodnie z zasadą: co nagle, to po diable. Niestety. 
nie sprawdza się to w praktyce. gdyż zdarza się, że gry Cenegi trafiają na rynek polski dobrych kilka miesięcy po światowej premierze 

Dobrym przykładem jest Post Mortem, który mamy przyjemność zaprezentować w tym numerze. Obecnie trwa praca nad dubbingiem i wkrótce 
polska wersja trafi do sklepów. Ze względu na wspaniały klimat ta gra jest zdecydowanie warta polecenia. Podobnie jak starsza przygodówka, 
również wyprodukowana przez Microids, a u nas prezentowana w tanich grach — Droga do Indii. 

Nieco inny charakter ma Casanova, kolejna pozycja z serii Wielkie Hity. Jest to połączenie zręcznościówki z grą przygodową. Jej wartość nieco 
obniżają skomplikowane sterowanie i niedopracowana grafika. 

O postępach prac nad nowymi przygodówkami będziemy informować na bieżąco 


Przygodówki 


Post Mortem zostanie wydane także w limito! 
cji kolekcjonerskiej w cenie 99,90 zł 


Post Mortem 


Szymek Czarodziej 
(Simon the Sorcerer 3D) 


Casanova 


Tony Tough i Noc Pieczonych 
śCiem 


przygodówka 
przygodówka 
przygodówka 


point 8 click 


4/2003 
2/2003 
4/2003 


2/2003 


Broken Sword 3D 

Wiadomo już, że Broken Sword 3D: The Sleeping Dra- 
gon jest trójwymiarowy i zawiera elementy RPG. Zoba- 
czysz w nim tych samych bohaterów, którzy występowali 
w poprzednich częściach. 


The Longest Journey 2 8 3 


Potwierdzona została informacja o rozpoczęciu prac 
nad dalszymi iami The Longest Journey, jednej 
z najlej 1 przygodówek w historii 


AZP 
a : 
. 
Przygodówki: na to czekamy Miłość i śmierć w Kartaginie 
Salammbo to nowa przygodówka, która zostanie wyda- 
na w Polsce przez Cenegę. Akcja gry toczy się w staro- 
żytnej Kartaginie. Zobaczysz w niej świat oparty na wi- 
zjach francuskiego rysownika Philippe'a Druilleta. 


Il połowa 2003 
IV kwartał 2003 
IV kwartał 2003 


Broken Sword 3: The Sleeping Dragon Revolution Software 

Egipskie rebusy 

W produkcji jest Amenophis, która nawiązu słyn- 
o filmu Mumia. Polska wersja prawdopodobnie uka 
ię na jesieni 


Fenimore Fillmore The Westerner Revistronic 


Full Throttle: Hell on Wheels LucasArts 


Omega Stone 
Powstaje kontynuacja bestsellerowego The Riddle of the 
Sphinx (ponad 400 000 sprzedanych egzemplarzy) 


>= 


* 120 lokacji 

+ 80 interaktyw- 
nych postaci 

+ oryginalny 
system walki 


76 


Niektóre 


Przygodówki 


Przygodowa, zręcznościowa, czy może fabularna? 


Casanova 


Wybierz się do Wenecji, o jakiej nie śniło się historykom... Jeśli jednak jesteś 


wrażliwy na błędy techniczne - lepiej sobie tę wycieczkę odpuść. 


atkę zabito, ojciec zaginął, 
M a tobie zachciewa się amo- 
rów?! Czemu nie, wszystko dla do- 
bra sprawy. W twoich rękach spo- 
czywają losy osiemnastowiecznej 
Wenecji, w której zła koteria pra- 
gnie obalić rządy Rady i wprowa- 
dzić dyktaturę. Wcielasz się w Casa- 
novę — legendarnego awanturnika, 
podróżnika, szermierza i jednego 
z największych uwodzicieli wszech 
czasów. Bohatera poznajesz w cza- 
sie niefortunnej podróży, kiedy 
w wyniku napadu ginie jego matka. 
Dalszy ciąg opowieści rozgrywa się 
w Wenecji — mieście kanałów. 


Sztuka uwodzenia 


Wkraczasz do akcji i od razu za- 
czynają się intrygi i spiski. Aby 
przeżyć i doprowadzić fabułę do 
szczęśliwego końca, musisz nauczyć 
się trzech rzeczy przydatnych w ży- 
ciu XVIII-wiecznego kawalera: fech- 
tunku, bezwzględnego uwodzenia 
oraz wykorzystywania słabości ko- 
biet i zdobywania gotówki. 
Najciekawszym, bo niespotyka- 
nym zbyt często w grach elementem 
rozgrywki są kontakty z damami. Ca- 


sanova, zapalony uwodziciel, zacze- 
pia niemal wszystkie napotkane pa- 
nie. Ten stary zbereźnik ma w zana- 
drzu cztery sposoby rozpoczęcia 
konwersacji: łagodność, namiętność, 
cynizm i lubieżność. Twoim zada- 
niem jest subtelne odgadnięcie po 
pierwszych słowach damy, jaka me- 
toda przyniesie najlepszy skutek. 
Każda flirciara ma bowiem inną oso- 
bowość. Czasem musisz być uroczy, 
innym razem obcesowy i wyzywają- 
cy. Jeśli wybierzesz dobrze, na sta- 
łe zwiększy się poziom twoich miło- 
snych umiejętności. Casanova jest 
także dowcipny i błyskotliwy w kon- 
taktach z mężczyznami. Oczywiście 
bynajmniej nie oznacza to, że wzo- 
rem wielu zacnych kawalerów i ary- 
stokratów (na przykład Markiza de 
Sade) uprawia sodomię, to znaczy 
woli mężczyzn od kobiet. 
Bohaterowi niezbędna jest także 
gotówka. Pieniądze możesz wygrać 
na jarmarku lub znaleźć złoto leżą- 


ce na ziemi. 


Stawaj, psi synu! 
W grze czeka cię mnóstwo pojedyn- 
ków na szpady, tradycyjną broń tej 


prezentują się malowniczo. Szkoda tylko, że gondole nie pływają po kanałach. 


Napotkane damy to świetne nauczycielki 


epoki. Dojdzie też do wielu spotkań 
z różnej maści zawalidrogami. Sce- 
nariusz przewiduje losowe zwady. 
W każdej chwili jakiś amator bijatyk 
lub mąż, któremu przyprawiłeś ro- 
gi, może zastąpić ci drogę i rzucić 
wyzwanie. 

Aby być przygotowanym na tego 
rodzaju niedogodności, udajesz się 
do szkoły fechtunku mistrza Tybal- 
da. Po takim kursie znasz już nie tyl- 
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uczysz się sekretnych pchnięć i... anielskiej cierpliwości. 


ko podstawowe cięcia i blokady, ale 
także sekretne pchnięcia, których 
w grze dostępnych jest w sumie 
pięć. Podczas walki musisz nie tyko 
parować cięcia i zadawać rany, lecz 
także poruszać się w przód i w tył. 
I tu zaczynają się problemy. Kla- 
syczne przygodówki obsługuje się 
głównie za pomocą myszy. Casano- 
va wymaga opanowania wielu klawi- 
szy, a i mysz jest niezbędna. Czy 


Córka księcia Grir 


rzeczywiście nie można było zapla- 
nować tego trochę prościej? Już 
w czasie lekcji fechtunku będziesz 
przerażony mnogością komplikacji. 
Wciskasz klawisze zgodnie z polece- 
niami nauczyciela, aż tu okazuje się, 
że zbyt szybka reakcja nie daje re- 
zultatu: klawisz nie działa, ponieważ 
bohater nie skończył wykonywać 
poprzedniej czynności. Powtarzasz 
akcję, sekundy lecą, a trener mówi, 
że nie jesteś szybki. Po kilku lek- 
cjach masz tego serdecznie dość! 


Ta fantastyczna Wenecja 


Dawne imperium weneckie w osiem- 


nastym stuleciu było już mocno 
okrojone, jednak stołeczne miasto 
nadal przyciągało podróżników, 
arystokrację, artystów i oczywiście 
wydrwigroszy z całego świata. By- 
ło sławne dzięki teatrom, dawnej 
tradycji, wspaniałym uroczysto- 
ściom karnawałowym, a przede 
wszystkim — kanałom. 


ani udziela wielu pożytecznych informacji. Warto z nią porozmawiać. 


Czy taką Wenecję zobaczysz 
w grze? Niestety, niezupełnie. Gra- 
fika na pozór oddaje klimat epoki: 
stroje i architektura sugerują re- 
alizm, sprawiają nawet malowni- 
cze wrażenie. Natomiast komuni- 
kacja miejska nieco zbija z tropu. 
Do czego służą kanały, skoro 
wszystkie pojazdy, okręty i gon- 
dole latają w powietrzu zamiast 
pływać? To jeszcze nie koniec. 
Z czasem natkniesz się na inne nie- 
typowe dla epoki urządzenia, takie 
jak maszyna grająca! Wygląda to 
na tani chwyt reklamowy, bo nie 
służy niczemu, oprócz zaskakiwa- 
nia gracza. 

Grafika tylko czasem jest ładna. 
Twarze postaci są płaskie, a niewy- 
raźne rysy się rozmazują, Bohatero- 
wie wmawiają sobie przekazywanie 
przedmiotów i wyciągają puste rę- 
ce. Przechodnie często spychają na 
bok Casanovę. Szpady, złożone 
z przerywanych linii pikseli, przy- 


CYA 
CPU 


i ułatwia poruszanie się po mieście. 


Przygodówki 


pominają kiepskie miecze świetlne 
i każą się zastanawiać, czy w na- 
stępnym pojedynku nie wystąpi 
Lord Vader. 

Mnogość opcji zapowiada niezłe 
efekty. Tymczasem nawet gdy włą- 
czysz wszystkie bajery graficzne, 
zobaczysz intro pełne brzydkich, 
nieproporcjonalnych postaci. Ni- 
gdzie nie dostrzeżesz cudów świa- 
tła i pięknych detali zapowiadanych 
przez autorów. 

Muzyka nie pasuje do gry. Chwi- 
lami przybiera współczesne tony, 
do hard rocka włącznie. Każdy dia- 
log kończy się, gdy bohater wyczer- się cieniem na ów wyśniony obraz 
pie wszystkie dostępne wypowiedzi 
— masz wpływ jedynie na kolejność 
ich użycia. Polska wersja obejmuje dla Casanovy może być tylko je- 
tylko menu i napisy pojawiające się den. Pograć można, ale niska cena 
w czasie rozmów, a głosy pozosta- nie usprawiedliwia niedoróbek i bra- 


wiono w wersji angielskiej. Werdykt / ku klimatu. 


Aby wejść do musisz podać 


Casanova rzygodowo-zręcz 


Wydawca — CDProjekt Data wydania już jest 
Język polski Cena 29,99 zł 

W zestawie 2C0, instrukcja, pismo Extra Gra Premiery Od lat 12 
Początkujący Zaawansowani Zawodowcy 
[12 3 910 


Czas na opanowanie 2 godziny _ Rozgrywka solo około 25 godzin Rozgrywka multipiayer brak 
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Dla desperatów i na! 


wych podrywaczy 
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Jeśli czegoś szczerze nie lubię, 
to skomplikowanej klawiszologii. 
Na domiar złego to, co o niej na- 
pisano w instrukcji, jakoś nie ma 
zastosowania w grze. Pozostaje stara metoda prób 
i błędów. Dobrą chwilę trwało, zanim znalazłam me- 
nu podręczne i główne. Skandal. Moje upodobanie do 
przygodówek wynika po trosze z lenistwa: dwa przy- 
ciski myszy i mogę zrobić wszystko. | 
| te szkaradne postacie. Odechciewa się grać, ode- 
chciewa się żyć! Na domiar złego, Wenecja przedsta- 
wiona w grze ubliża mojej wiedzy historycznej i rzuca i 


z literatury. Nie gram dalej. Koniec. Basta! 


Malwina LENLI ELE] 
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miasta, jaki znam 
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* 2 bohateró 
przygodóv 

* panoramiczny 
obraz i obrót 
w promieniu 


Jak za czasów Herculesa Poirot 


Tajemniczy thriller zaczyna się od dwóch trupów. 


Trupów pozbawionych głów. A później jest coraz 


ciekawiej i coraz mroczniej. 


ata dwudzieste ubiegłego wie- 

ku to najlepsza epoka do zaba- 
wy w detektywa. Nikt jeszcze nie 
słyszał o nowoczesnych laborato- 
riach policyjnych, nie robi się te- 
stów genetycznych, a daktylosko- 
pia zaczyna dopiero raczkować. Te- 
lefonu nie wyjmuje się z kieszeni, 
bo ówczesne, rzadko spotykane 
aparaty Bella przypominają ciężkie 
ozdoby kominkowe i lepiej służą ja- 
ko narzędzie zbrodni niż jako po- 
moc w wykryciu bandyty. 

W tych romantycznych czasach 
ludzie są skłonni do pomocy, bo nie 
mieli jeszcze wypracowanego 
z upływem stulecia mechanizmu 
obrony przed mediami. W dodatku 
dobry, solidny trup wspaniale za- 
stępuje opery mydlane i w pełni za- 
spokaja potrzebę sensacyjnych 
wrażeń. Z. drugiej strony kładziono 
wówczas większy nacisk na indywi- 
dualność i poszanowanie spraw 
osobistych. A już przede wszystkim 
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na grzeczność i uprzejmość w kon- 
taktach międzyludzkich. 

Ach, cudowne czasy fokstrota! 

Lata dwudzieste to zatem wspa- 
niałe pole do popisu dla kogoś, kto 
rozwiązuje zagadki kryminalne przy 
użyciu notesu i własnej inteligencji. 
Kimś takim jest właśnie bohater tej 
przygodówki. 


LLC 

średniowiecza 

Tytut Post Mortem suge- 

ruje, że główny bohater 

jest duchem. Mylne zało- 

żenie, gra to nie Szósty 
zmysł. Na razie nie wyjaś- 
niajmy tajemnicy tytułu. Skup- 
my się na bohaterze. Z wyglądu 
przypomina on nieco filmowego 
Corso z Dziewiątych wrót. Sko- 
jarzenie pogłębia niesamowita 
misja, której musi się podjąć. 
Kim zatem jest? 

Gus Macpherson do niedawna 
pracował w amerykańskiej agen- 
cji detektywistycznej. W pracy nie 
wiodło mu się najlepiej. Po zawa- 
leniu kolejnej sprawy, całkowicie 
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zniechęcony postanowił przenieść 
się do Paryża. Jak pomyślał, tak 
zrobił. A ponieważ z wykształcenia 
był grafikiem, miał zamiar powró- 
cić do sztuki i zarabiać na życie 
ołówkiem i pędzlem. Wynajął stu- 
dio, rozstawił sztalugi i już miał 
pogrążyć się w mękach twórczych, 
gdy pukanie do drzwi obwieściło 
zmianę w jego życiu. Na progu 
ukazała się młoda, atrakcyjna bru- 
netka z przerażeniem wypisanym 
na twarzy. 

Łatwo się domyślić, co było da- 
lej. Macphersonowi nie dane było 
zerwać ze starym zawodem. Jego 
klientka, Sophia Blake, zaoferowała 
sporą sumę za odnalezienie spraw- 
cy mordu dokonanego na jej sio- 
strze i szwagrze; nawet więcej 
— wprost zmusiła Gusa do przyję- 
cia zlecenia. Zabójstwo zostało do- 
konane w sensacyjny sposób: ofia- 
rom odcięto głowy, a w ustach 
umieszczono monety. 

Tak oto, zaopatrzywszy się w no- 
tatnik, szkicownik i aparat fotogra- 
ficzny, jako prywatny detektyw wy- 
ruszasz na poszukiwanie zbrodnia- 
kroki kierujesz 
naturalnie do hotelu Orphee, w któ- 
rym popełniono podwójne morder- 
stwo. Jego pracownicy i goście to 
dobre źródło informacji. 

Z czasem śledztwo zaczyna od- 
krywać coraz bardziej niezwykłe 
fakty. Zostajesz wplątany w tajem- 
nicze misteria średniowiecznego 
bractwa Różokrzyżowców i ich kon- 
kurentów — Templariuszy. Ponadto 
twój bohater nieoczekiwanie staje 
się jasnowidzem. Na pozór czysto 
kryminalna sprawa okazuje się... 
metafizyczną historią. 


rza. Pierwsze 


Od gadki do zagadki 


Jak to zwykle w śledztwach bywa 
— zaczynasz od gromadzenia infor- 
macji i przedmiotów. Pierwsza 
część rozgrywki upływa na prowa- 
dzeniu licznych rozmów z policją 
i świadkami. Każdy dialog zawiera 
kilka dróg, a zakończenie rozmów 
może dać nieoczekiwane skutki 
w postaci uzyskania dodatkowych 
przedmiotów i poszlak. Nieraz cho- 
dzi o zdobycie zaufania rozmówcy, 
co wcale nie jest proste. Jeśli jed- 
nak nie okażesz się dobrym psy- 
chologiem, gra zaoferuje pomoc. 
Gdy nie udaje się uzyskać potrzeb- 
nego narzędzia od konkretnej oso- 
by, znajdujesz gdzieś podobny 


przedmiot. Gdy jedna osoba nie 
udzieli ci informacji — zrobi to ktoś 
inny. Dzięki takim chwytom akcja 
nie przebiega liniowo. Również za- 
kończenia są odmienne. Scenariusz 
przewiduje aż trzy różne zakończe- 
nia! Mimo to nie należy spocząć na 
laurach. Nie dość, że wszystko mo- 
że skończyć się źle, to jeszcze gra 
nie zawsze podsuwa alternatywne 
rozwiązania. 

Pierwsze zadania mają charakter 
typowo śledczy: trzeba naszkicować 
rysopis czy otworzyć zamknięte 
drzwi. Z czasem coraz mniej rozma- 
wiasz, a więcej działasz. A i zagadki 
robią się coraz bardziej tajemnicze 
i niezwykłe... 

Wielka różnorodność charakteru 
i poziomu trudności zadań to duży 
plus rozgrywki. A po przebrnięciu 
przez etap śledztwa będziesz bawić 
się coraz lepiej. Dodatkowym bonu- 
sem, rzadko spotykanym w przygo- 
dówkach, jest czasowe przejęcie 
kontroli nad drugą postacią. Zamiast 
słuchania długiej historii jednej 
z napotkanych osób lub oglądania 
filmu ilustrującego opowiadanie 
— wcielisz się w tego NPC-a, z któ- 
rym prowadzisz pogawędkę. 

Jeśli lubisz oglądać filmy, to na- 
wet w takim przypadku się nie za- 
wiedziesz. Jest ich wystarczająco 
dużo. W dodatku są ciekawie zreali- 
zowane i nie nudzą. 


A miało być tak pięknie 

Firma Microids odgrażała się, że 
wreszcie naprawi błąd często spoty- 
kany w jej przygodówkach. Oczy- 


Hotelowy >31m31 sporo widział, oby tylko zechciał podzielić się z tobą swoją wiedzą. 


wiście chodzi o pojawianie się 
w dialogach informacji na temat fak- 
tów, o których bohater nie miał 
jeszcze okazji się dowiedzieć. Nie- 
stety, zdarza się to w Post Mortem. 
Na szczęście już znacznie rzadziej, 
niż miało to miejsce w starszych 
produktach tej firmy. 

Kolejną smutną sprawą, do której 
należałoby się przyczepić, są dru- 
goplanowe postacie. Osoby, z któ- 
rymi nie możesz porozmawiać, czę- 
sto są po prostu przedstawione ja- 
ko element tła i nie poruszają się. 
Sprawia to przykre wrażenie, gdy 
bohater podchodzi bliżej; zastana- 
wiasz się wówczas, czy to ludzie, 
czy też po prostu zwykłe malowi- 
dła ścienne. 

No dobrze, dość narzekania, 
skupmy się na mocnych stronach. 
Bez wątpienia należy do nich sta- 
ranne opracowanie ważnych posta- 
ci. Każda postać ma inne rysy twa- 
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rzy i cechy szczególne. Niektórzy 
bohaterowie wyglądają niesamowi- 
cie — na przykład tęgi żandarm na 
posterunku policji, którego jasną 
karnację podkreślono delikatnymi 
piegami, czy Sophia umalowana 


tak mocną szminką, że jej kontury 


ny klimat rozgrywki. Po- 


nie ma. Jeśli pol 


y produkt. W sumie nie 
y produkt 


Piękna Sophia jest twoim zleceniodawcą i pierwszą osobą, jaką spotykasz w grze. 


Plan Paryża ułatwia 
poruszanie się 

po terenie. 

2 czasem pojawia 
się coraz więcej 
dostępnych lokacji. 
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Psychiatra Kaufner i jego szpital odgrywają znaczącą rolę w całej opowieści... 


; 
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leciutko się rozmazują. To wszystko 
sprawia bardzo naturalne wrażenie. 
Graficy, którzy stworzyli te posta- 
cie, byli specami w swoim fachu. Do- 
wodem prawdziwego mistrzostwa 
jest takie opracowanie twarzy każde- 
go bohatera, że od razu widać cha- 
rakter napotkanej postaci. Na pierw- 
szy rzut oka łatwo dostrzec, która 
postać jest egzaltowana, która na- 
wykła do wydawania poleceń, a któ- 
ra myśli przede wszystkim o przy- 
jemnościach. 

Scenerie także zasługują na uwa- 
gę, zwłaszcza melancholijne widocz- 
ki nocnego Paryża z tajemniczymi 
zaułkami, stylowymi kamieniczkami 
i uliczkami. Piękno architektury, zdo- 
bień i mroczne wystroje wnętrz bu- 
dują niesamowity nastrój gry. Nie 
bez znaczenia jest muzyka. Duża 
liczba nastrojowych utworów świet- 
nie komponuje się z bieżącymi wy- 
darzeniami i podkreśla atmosferę 
tajemniczości. Doskonałe uzupełnia- 
jace się grafika i dźwięk to już spe- 
cjalność firmowa Microids. 


Klient, nasz pan 

Właścicielom nowoczesnego sprzę: 
tu z szybkim procesorem graficz- 
nym proponuję włączyć opcję an- 
tyaliasingu. Pozostali gracze mają 


enega Poland 


trukcja 


15 minut 


© ładne projekty gr 


© dobra muzyka 
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do wyboru grzebanie się w usta- 
wieniach lub pogodzenie się z fak- 
tem, że wszystkie krawędzie złośli- 
wie szczerzą do nich zęby. Dotyczy 
to głównie konturów napotkanych 
postaci. 

Grę obsługujesz, korzystając tyl- 
ko z myszy. Klikając sobie raz 
z prawej, raz z lewej, poznajesz 
kolejne zwroty akcji, a wszystkie 
niezbędne materiały masz zawsze 
w zasięgu ręki. Po mieście poru- 
szasz się, klikając na wybraną loka- 
cję z planu Paryża, który pojawia 
się po wyjściu z danego miejsca. 
Nie trzeba więc błądzić po ulicz- 
kach. Niech żyje prostota! 

Krajobraz nie przesuwa się 
z wędrującym bohaterem, lecz każ- 
dy jego krok „w nieznane” powodu- 
je, że otwiera się osobna lokacja. 
Gdy już znajdziesz się w danym 
miejscu, możesz dowolnie obracać 
i przechylać kamerę w poszukiwaniu 
interaktywnych postaci i elementów 
otoczenia. 

Krajowy wydawca Post Mortem, 
firma Cenega zapowiada, że w lipcu 
ukaże się polska wersja. Przetłuma- 
czone zostaną nie tylko napisy, ale 
usłyszysz także głosy lektorów. To 
dobrze, bo w grze jest wiele tekstów 
i ciekawych wypowiedzi. MAL 


lipiec 2003 
79,90, zł 


1% 


20 godzin 


niedopracowane postacie 


drugoplanowe 


2MX MG m m 
MINIMALNE STANDARDOWE A 
CPU 350 MHz, 66 MB RAM CPU 500 MHz, 128 MB RAM CPU 800 MHz, 128 MB RAM 
470 MB na dysku 720 MB miejsca na dysku 720 MB miejsca na dysku 
karta graficzna 3D 16 MB karta graficzna 3D 32 MB karta graficzna 3D 32 MB 
zgodna z DirectX 7 zgodna z DirectX 7 zgodna z DirectX 7 


mniczym klimacie. 
księga i sekre 


w której masz do czynienia 
em i mrocznym kultem bogini Kali 


Dobra 


Świetny 


Świetne 


Wysoka 
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Gry fabularne - - 


Obejrzałem Sobie filmowy zwiastun The Temple of the Elemental Evil i doszedłem do wniosku, że na świecie ży- / 
y i 
ja jeszcze jaskiniowcy, czyli twórcy gier fabularnych z poprzedniej epoki. Myślałem, że RPG starego typu odeszło już w niepa- dh 


/ 


ty 


(20 garec 


mięć wraz z pojawieniem się Baldur's Gate i Icewind Dale, a totalne porażki, jakie odniosły Wizardry VIII, Wizards £ Warriors oraz Might r Magic IX, po- 
kazały, że w grach fabularnych liczą się przede wszystkim klimatyczny świat, pomysły i błyskotliwy scenariusz, a nie setki statystyk i 2787 nowych umie- 
jętności dla postaci gracza. Tymczasem twórcy Temple... przygotowują kolejny sztampowy RPG fantasy w realiach Greyhawka — najstarszego ze światów 
z serii Dungeons 6 Dragons. Co ciekawe, gra będzie działać na starym silniku 20, podczas gdy kolejny ze światów z tej sławnej serii — Forgotten Realms 
został przedstawiony w grze Neverwinter Nights, w trójwymiarowej grafice. Autorzy zatem nie dość, że dokonują technologicznego kroku wstecz, to jesz- 
cze odgrzewają sztampowe pomysły. Tymczasem w serii DAD (wcześniej ADGD) ukazała się przecież cała masa niesamowitych światów, takich jak Dark 
Sun, Ravenloft, Planescape, Masque of the Red Death i wiele innych, do których podręczniki sprzedały się w setkach tysięcy sztuk. 

Całe szczęście, że rozpoczęły się już prace nad grą Bloodlines rozgrywającą się w świecie znanym z książkowego RPG Vampire: The Masquerade. Pi- 
szemy o nim szerzej w relacji z targów Electronic Expo Entertainment i jednocześnie trzymamy kciuki za powodzenie, bo wygląda na to, że wreszcie do- 


czekamy się prawdziwego RPG, z nieliniową fabułą i 
nego nekromanty, ale w mrocznym Los Angeles, z k 


A tymczasem zapraszam do recenzji Tlbunalu 


RPG ; 


Elder Scrolls III: Tribunal 


__ RPG: na to czekamy 


Deus Ex: Invisible Wars (Deus Ex 2) 
Knights of the Old Republic 

Vampire the Masquerade: Bloodlines 
World of WarCraft 

Warhammer Online 


szą > 


dodatek do RPG 


2/2003 
4/2003 


BioWare 

Troika Games 

Blizzard Entertainment 
Climax 


Il kwartał 2003 
czerwiec 2003 
2004 
styczeń 2004 
wiosna 2004 
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wciągającym, cen. jem. W dodatku akcja nie będzie rozgrywała się w chramie Rujewita czy in- 


a lat dziewięćdziesiątych! Jak dla mnie — bomba! 


W skrócie 
Ultra WISH 


Na targach E3 pokazano nową sieciową grę fabularną 
Wish. Przeniesiesz się w niej do klasycznego świata 
fantasy. Gra pełna jest iście rewolucyjnych rozwiązań 
- na przykład wcielisz się w człowieka, elfa, krasnolu- 
da, a jakby tego jeszcze było mało - w orka, półelfa, 
gnoma i halflinga! No po prostu tylko uchylić czoła 
przed pomysłami koleżków ze studia Mutablerealms. 
Kolejnym rewolucyjnym pomysłem jest opcja grania no- 
wą rasą. Jaką? Ho, ho, nie byle jaką - cyklopem. Strzał 
w dziesiątkę! A na absolutne mistrzostwo zasługuje sa- 
mo określenie gry. Otóż Wish nie będzie zwykłym 
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Ga- 
me), ale ni mniej, ni więcej tylko UMMORPG, a więc (Ul- 
tra Massive Multiplayer Online Role Playing]. Tę kolej- 
ną rewelację pozostawiamy już bez komentarza. 


Piraci bez wydawców 

W lipcu na ekrany wchodzi film Pirates of the Carribe- 
an: The Curse of the Black Pearl. Niestety, gra stworzo- 
na wg jego scenariusza, pod tym samym tytułem (daw- 8 
ne Sea Dogs 2], ciągle nie ma polskiego wydawcy. Kibi- 
cujemy tej produkcji i mamy nadzieję, że już w lecie 
zrabujemy hiszpańskie złoto, a potem wydamy je na 
rum oraz kurtyzany. 


Thief 3 

Wreszcie pojawiły się pierwsze obrazki i zapowiedzi 
trzeciej odsłony gry opowiadającej o p ach zło- 
dzieja Garreta. Tym razem gra ma 

RPG, podobnie jak nowy Deus Ex. Sz zemy o niej 
w relacji z targów. Można odetchnąć z ulgą - wreszcie | 
chociaż jedna dobra wiadomość 


* brak nowych 
profesji 

+ brak nowych 
ras 

+ dużo nowego 
sprzętu 

* kilkadziesiąt 
nowych 
stworów 
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Podziemna stęchlizna 


The Elder 
Scrolls Ill: Trib 


una 


Dodatek rozszerza świat gry o gigantyczne podziemia. Tyle że dla graczy 
rozkochanych w przestrzeniach te labirynty za bardzo cuchną staromodnym RPG. 


eśli ukończyłeś Morrowinda 
A błąkasz się po Imperium Ta- 
miel w poszukiwaniu nowych wy- 
zwań, sięgnij po Tribunala, który 
choć trochę przedłuży zabawę. 
Dzięki dodatkowi wyruszysz do no- 
wego ośrodka miejskiego — Mourn- 
hold. Pod nim rozciągają się rozle- 
głe podziemne korytarze. Gdzieś 
w głębinach ziemi czeka na ciebie 
tajemnicze, zaginione miasto So- 
tha Sil. 


Miecz pod poduszką 

Aby wybrać się do Mournhold, nie 
trzeba kończyć podstawowej gry. Do- 
datkowe przygody pojawiają się bo- 
wiem jako zupełnie nowe wątki. 
Wszystko zaczyna się pewnej upalnej 
nocy, kiedy napada cię nietypowo 
ubrany zabójca. Pokonujesz dziwaka, 
ale od tej pory zaczynasz sypiać 
z mieczem w dłoni. | słusznie! Wkrót- 


ce nawiedzają cię bowiem kolejni cu- 
dacy marzący o zatopieniu ostrza 
w twoim sercu. 

Żywe koszmary przestają cię drę- 
czyć dopiero wówczas, gdy poskar- 
żysz się strażnikom. Od słowa do sło- 
wa trafiasz wówczas do czarodziejki, 
która porozumiewawczo mruga do 
ciebie okiem i teleportuje do miasta 
Mournhold. Tutaj dowiadujesz się wię- 
cej o paskudnych typkach z Mroczne- 
go Bractwa i zostajesz wysłany prze- 
ciwko nim z misją zwiadowczo-ekster- 
minacujną. 

Główna przygoda z tego dodatku 
jest liniowa, ale da się w nią grać. Za- 
wiera kilka zwrotów akcji i nieoczeki- 
wane zakończenie. Szkoda jednak, że 
w teakcie rozgrywki trzeba przeszukać 
kilometry korytarzy. 


Przynieś, wynieś, 
pozamiataj 


Poznanie głównego wątku zabierze 


ci w przybliżeniu połowę czasu, ja- 
ki spędzisz przy całym dodatku. Na 
resztę składają się dodatkowe zada- 
nia, które w Mournhold proponuje 
ci co drugi napotkany osobnik. Nie- 
stety, misje są słabe. Dominują po- 
lecenia typu: znajdź i przynieś za- 
gubiony przedmiot lub zejdź na dół 
i zabij złą poczwarę. 

To krok wstecz w porównaniu 
z Morrowindem, który dawał znacz- 
nie większą swobodę działania, 
a zadania wzajemnie się przeplata- 
ły, tworząc ciekawy układ zależno- 
ści. W Tribunalu misje są bardziej 
prymitywne, a przez to gorsze. 


Goblinek odgryzie ci rękę 


Do Mournhold może wybrać się 


każdy, ale podziemia pod miastem 
to miejsce przeznaczone tylko dla 
najsilniejszych. Czające się tam po- 
twory są gotowe zmierzyć się z he- 
rosami, którzy dźwigają na swych 
barkach nawet ponad 20 poziomów 
doświadczenia. Duchy, licze, fabri- 
canci (nie chodzi o łódzkich przed- 
siębiorców, ale o mechaniczne cu- 
daki) i nieumarłe dinozaury — oto 
banda, która zdrowo da ci w kość. 
Nie daj się zwieść niepozornym czy 
zabawnym wyglądem niektórych 
wrogów. Zapomnij też o standar- 
dach znanych z innych RPG-ów. Tu- 
taj goblin to nie mięso armatnie! 
Wystarczy, że zielonoskóry paskud- 
nik śmiesznie mlaśnie językiem, a 
zaraz potem posieka cię na plaster- 
ki tak sprawnie, że nawet nie zdą- 
żysz wymówić: żegnaj mamo! 


Odkąd wdziałem strój zabójcy z Mrocznego Bractwa — tutejsi strażnicy dwuznacznie się do mnie uśmiechają. 


Pod ziemią jest naprawdę ciężko. 
Dlatego nawet najgłupsi berserkerzy 
często salwują się ucieczką i próbu- 
ja pokonać przeciwników, stosując 
wyrafinowane taktyki. Pomocny jest 


GameStar Lipiec 2003 


tutaj jeden z błędów programu. Tak 
jak w Morrowindzie, wrota między 
lokacjami są świętością i większość 
stworów nie jest w stanie ich przekro- 
czyć. Uciekasz więc za nie, leczysz 


rany i spokojnie wracasz na plac bo- 
ju. Tę akcję powtarzasz do skutku, 
czyli wybicia wroga. Mało reali- 
styczne, ale skuteczne. 


Ciemno to widzę 


Morrowind zachwycał pięknymi kra- 


jobrazami i nastrojową grafiką 
otwartych przestrzeni. Gorzej pre- 
zentowały się wnętrza, wielkie, 
sztuczne i zaprojektowane bez po- 
lotu. Tym bardziej nie mogę zrozu- 
mieć, dlaczego większa część do- 
datku toczy się właśnie pod ziemią, 
Podziemne korytarze są łatwiejsze 
do stworzenia, ale Morrowind traci 
w nich cały urok. Tym bardziej że 
poszczególne poziomy nie są wąski- 
mi, drążonymi latami tunelami, 
ale ogromnymi kazamatami przypo- 
minającymi stacje metra wykopane 
przez koparkę. 

Silnik graficzny ani muzyka nie 
zmieniły się w porównaniu z pod- 
stawowym Elder Scrolls Ill. 


Wodził ślepy kulawego 


Dodatek daje ci możliwość pozy- 


skania wielu towarzyszy. Są to za- 
równo bohaterowie, którzy wędrują 
z tobą z powodu wykonywanego 
zadania, jak i regularni najemnicy, 
którzy za stosowną opłatą pójdą za 
bohaterem do samego piekła... 
oczywiście tylko do czasu upłynię- 
cia terminu kontraktu. 


Nowinką Tribunala jest możli- 
wość kupienia sobie towarzysza 
— zwierzątka. Obok wojowniczego 
robala czy gryzonia do wyboru jest 
tresowany szczur transportowy. 
W przytroczonej do grzbietu skrzy- 
ni niesie on przedmioty o wadze do 
100 funtów. Stado nie jest ograni- 
czone liczbowo, zatem jeśli chcesz, 
tworzysz karawanę gryzoni i trans- 
portujesz góry dobytku. 

Niestety, inteligencja twoich to- 
warzyszy jest słaba. Dawno już nie 
widziałem tak kiepskiego pathfin- 
dingu! Kompanioni gubią się nawet 
na ulicach miast. Blokują się przy 
klombach kwiatów, zaułkach do- 
mów czy schodach. To, co dzieje 
się w podziemiach, to już prawdzi- 
wy horror! 

Na domiar złego na działania 
pomocników masz niewielki wpływ: 
każesz im iść za tobą lub czekać. 
Czasem po zarządzeniu wymarszu 
zdarza się, że stwory zapominają 
o rozkazie i wraz z dobytkiem po- 
zostają na biwaku. Chcąc uniknąć 
niespodzianki, zawsze sprawdzaj, 
czy podopieczni na pewno za tobą 
ruszyli. 


Porządny skryba 

Zaletą Tribunala miało być wiele 
usprawnień dotyczących obsługi 
gry. W praktyce wartościowa jest 
jedynie nowa wersja podręcznego 


Monumentalny pomnik na placu w Mournhold. Oto jeden z nielicznych ciekawych widoków w tym rozszerzeniu do gry. 


pamiętnika. Informacje, które do- 
tychczas trafiały do jednego worka, 
teraz możesz sortować według te- 
matu. Ponadto misje zebrano pod 
oddzielną zakładką. Widzisz, które 
z nich wypełniłeś, a które są jeszcze 
przed tobą. 

Nowy pamiętnik daje wielką wy- 
godę wyszukiwania zleceń. Gdy 
wczytujesz rozgrywkę z podstawo- 
wej wersji gry, program automa- 
tycznie konwertuje pamiętnik we- 
dług nowego wzorca. 

Inne usprawnienia obsługi nie 
mają już tak wielkiego znaczenia. 
Mam tu na myśli dopisywanie włas- 
nych komentarzy na mapie czy 


Wydawca CDProjekt 
Język polski 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 


W zestawie 1 CD, instrukcja 


Początkujący Zaawansowani J Zawodowcy 
PEFIEŻ 5 5 o AU 


Czas na opanowanie 0,5 godziny Rozgrywka solo 40 godzin 


Piotr Nowakowski 


warto go zatem polecić? 


Najzagorzalsi fani serii pójdą za nią choćby w naj- 
głębsze podziemia. Ci dodatek kupią i przejdą od de- 
ski do deski. Z kolei tym, którzy podstawowego Mor- 
rowinda jeszcze nie skończyli, rozszerzenie również 
bardzo by się przydało, choćby do uporządkowania 
bałaganu w questach. Tyle że taki dodatek powinien 
funkcjonować jako darmowa łatka, a nie drogi komer- 


cyjny produkt. 


opcję wyboru wszystkich monet 
przy transakcji handlowej. Zamiast 
tej ostatniej funkcji lepsza byłaby 
opcja wpisania dowolnej kwoty 
wprost z klawiatury. 


Dziura w łacie 


Instalując Tribunala, zarazem aktuali- 
zujesz Elder Scrolls Ill do wersji 
1.3.1029. Ta łatka usuwa sporo prob- 
lemów technicznych, ale nie wszyst- 
kie wpadki autorów. Poprawiono kil- 
ka zadań z podstawowej gry, a bo- 
hater rzadziej się blokuje. Nadal 
jednak zdarza mu się wbić w ścianę 
— gra zawiesza się i jedynym wuj- 
ściem jest zresetowanie komputera. 
Pozostał też niegroźny, ale irytujący 
błąd związany z głupotą kupców za- 
kładających na siebie zakupiony 
ekwipunek. W ten sposób ubierasz 
grubego barbarzyńcę w sukienkę 
i cudaczny stalowy hełm. Śmiechu 
jest przy tym co niemiara, ale chyba 
czas najwyższy to poprawić? MB 


The Elder Scrolls Ill: Tribunal RPG 


Data wydania 5 czerwca 2003 
Cena 59,90 zł 
Od lat 15 


czej 


Rozgrywka multiplayer brak 


TNT2 7 Woodoo5 Hi GeForce! /2MX MEI GeForce2/6MX Ti Radeon9000 IM GeForce3 MB GeForce Ti M Radeon 9700 


Grafika 
Dźwięk 


Sterowanie Przeciętne 
Dobra 


Złożoność 
Multiptayer | Brak 


Tytko dła zawziętych fanów Morrowinda 
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Bardzo dobra > 
Bardzo dobry 


Trybunał nie rządzi 


Dodatek jest słaby, bo oferuje 
graczom o wiele za mało. Nowy 
pamiętnik usprawnia przeszuki- 
wanie zadań, ale poza nim nie 
widzę w Tribunalu nic ciekawego. Czy komukolwiek 


Marcin Pietrak, zwany w pew- 
nych kręgach Siwym, to czło- 
wiek, który gra we wszystko 
z wyjątkiem RTS-ów. Jednak du- 
szą i ciałem pożąda jedynie kon- 
kretnych gier akcji, a zwłaszcza 
shooterów FPP, które uważa za 
najlepsze programy testujące 
wydajność komputera i nowo- 
czesnych kart graficznych. 


Podajemy szczegółowe informacje o grze: jak została 
wydana (na przykład w kartonowym pudełku, 
opakowaniu DVD) oraz jakie dodatki są sprzedawane 


Poziom trudności 


Oceniamy w dziesięciostopniowej skali, czy gra jest 
przeznaczona dla doświadczonych graczy 
czy też można ją polecić początkującym. 


Tryb multiplayer 


Oprócz podania liczby graczy w rozgrywce przez LAN 


lub Internet informujemy także, czy w grę może 
się bawić kilka osób na jednym komputerze i czy jest 
możliwa zabawa na podzielonym ekranie. 


Podajemy tytuły dwóch gier podobnych do opisywanej. 
Jeśli spodobała ci się pozycja testowana przez nas, 
powinieneś zapoznać się także z jej konkurentami. 


Oceny szczegółowe 


Tutaj przedstawiamy nasze oceny grafiki, dźwięku 
i trybu multiplayer. Określamy, czy łatwo poznać 
sterowanie w grze i czy samemu można zmienić 


Nasi specjaliści od testów 


Informacje ogólne 


Alternatywa 


Łukasz Wiśniewski, o skrom- 
nym przydomku Lucas the Great, 
to gość, który nie dostrzega in- 
nych gier poza strategiarni. We- 
dług niego najlepsze są, oczy- 
wiście, strategie turowe oraz 
ekonomiczne. Potrafi godzinami 
powtarzać ten sam ruch, aby 
sprawdzić wszystkie dostępne 
opcje i zagrania. 


razem z nią. 


Grafika 


funkcje klawiszy i kontrolerów. Przez złożoność gry Dźwięk 
rozumiemy nie tylko stopień jej skomplikowania, ale Sterowanie 
także różnorodność plansz, scenerii, przeciwników, Złożoność 


rodzajów broni, pojazdów i opcji rozgrywki. 


Tropico 2: Pirate Cove 


Wydawca  Playit! 
<= Język angielski 
(„|  Wzestawie 2CD zgrą, instrukcja 


KRYTERIA OCENY 
© starannie przedstawione okręty 

© duża liczba opcji 

© dużo ciekawych opcji gry 

© dowcipne pomysły i klimat rozgrywki ASY a ź 
ENa 1 PC: 1 gracz 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 
FBTNT2 BB Voodoc5 KilGeForce 1/2MX MłGeForce2/4MX MlRadecn9000 MlGeForce3 Ml GeForce 4 Ti BB Radeon 9700 


Anno 1503 
Elegancka, rozbudowana strategia 
w XVI-wiecznym świecie podbojów. 


Multiplayer | Brak | 


Dla piratów ambitnych 


Testy w GameStarze przygotowują miłośnicy 
poszczególnych gatunków gier. Aby jednak ci fanatycy 
nie zawyżali ocen swych ukochanych tytułów, ostateczną 
wartość grywalności ustala cała redakcja GameStara. 


Trudno znaleźć większego miłoś- 
nika RPG. Jacek Komuda oprócz 
tego, że gra, to jeszcze tworzy. 
Wspólnie z Maciejem Jurewiczem 
napisał polską papierową grę fa- 
bularną Dzikie Pola. Z projekto- 
wania RPG (pen 8: paper) prze- 
rzucił się na tworzenie gier kom- 
puterowych, modów i dodatków 
do nich. 


7 LAN/ Internet: brak 


ALTERNATYWA 


Sea Dogs Il 
Piraci z XVII wieku we wspaniałej grże 
fabularnej. Duży akcent na bitwy morskie. 


strategia ekonomiczna 


Data wydania czerwiec/lipiec 


Zaawansowani 


Gry przygodowe to, zdawałoby 
się, wymierający gatunek. Aż tu 
nagle nadchodzi taka Syberia... 
Malwina Kalinowska zajmuje 
się przede wszystkim przygo- 
dówkami, zręcznościówkami 
oraz miesiąc w miesiąc spraw- 
dza, co wydawcy oferują nam 
w przecenach i tanich seriach 
wydawniczych. 


129 zł 
12 


Zawodowcy 


Czas gry 


Karty 3D 


Sprawdzamy, jak dana gra działa na różnych: 
kartach 3D. Jeśli nie działa - zostawiamy 
puste pole. Kolor czerwony oznacza, że gra 
działa przy niewielkiej liczbie detali. Kolor 
żółty wskazuje, że działa dobrze na średnich 
ustawieniach. Kolor zielony pokazuje, że gra 
działa płynnie nawet przy wysokiej liczbie 
detali. 

Niektóre karty pod względem wydajności 
traktujemy jak te podane w tabelce: 


Wymagania sprzętowe 


Piotr Nowakowski, znany jako 
Delanov, zwiedził już wszystkie - 
światy RPG. Kocha również gry - 
sportowe i dzielnie startuje w 
najdziwniejszych konkurencjach, — 
jakie organizuje się na ekranach 
monitorów. Wiedzę teoretyczną 
sprawdza w praktyce. Często: 
łapie kontuzje, bo nie dociera do: 
niego, że w realnym świecie nie 
działa opcja load game. 


Podajemy, ile czasu zajmuje opanowanie 
sterowania i zrozumienie zasad gry. 

W dalszej kolejności informujemy, jak długo 
trwa rozgrywka. Uwaga! Jeśli gra jest 
wyjątkowo nudna, podajemy, po jakim czasie 
gracz zasypia przy klawiaturze. 


Kyro, Voodoo 4 = Voodoo 5 
Rage 128, Rage 128 Pro. = TNT2 
Radeon, Radeon 7500 = GeForce 2 
Radeon 8500, GeForce4 Mx = GeForce 3 


Podajemy wymagania sprzętowe gry. 
Pierwsze pole to minimalne wymagania 
(czerwone|. Przedstawiamy charakterystykę 
komputera, na którym gra działa przy 
zmniejszonej liczbie detali. 

Standardowe wymagania to zestaw, na którym 
daje się grać, ale nie można ustawić opcji 
graficznych na maksimum. 

Zalecany zestaw to taki, na którym można 


uruchomić grę z maksymalną liczbą detali 
i wwysokiej rozdzielczości. 


Gwiazda GameStara 


To wyróżnienie, na które za- Ocena grywalności 


sługuje niewiele gier. Gwiaz- 
dę będziemy przyznawać 90% i więcej = Absolutny hit. To gra, w którą trzeba zagrać! 
najwybitniejszym w katego- 80% do 89 % — Bardzo dobra. Powinna zadowolić większość graczy, nawet malkontentów. 


— riach: a dyzciń Klimat 

gry, Złożoność, Świat, Multi- 

GameSt af player, Grafika, Scenariusz, 
Muzyka oraz Dźwięk. 


70% do 79% — Dobra, ale nie genialna. Raczej bez wpadek, ale to tylko kolejna kopia dobrych tytułów. 

60% do 69% - Średnia, ale miłośnicy danego gatunku i tak powinni być zadowoleni. 

50% do 59% - Gra, jakich wiele. Niestety, liczne wpadki i niedociągnięcia skutecznie psują zabawę. Nie polecamy. 
10% do 49% — Kolejny słaby tytuł. Nie polecamy nawet wówczas, gdy zostanie przeceniona. 

Poniżej 10 % - Totalna wpadka. Odradzamy i ostrzegamy: nie sposób w to grać! 
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Łukasz Wiśniewski 


Strategie 


Pokierować rozwojem cywilizacji, wpływać na postęp technologiczny, wyposażać armie w najdosko- 
nalsze rozwiązania militarne. Trwać poprzez epoki, czujnym okiem analizując bieg dziejów. Zmieniać bieg historii. Czy to 
nie wspaniała karma dla naszego ego? 

Projektanci gier już dawno odkryli, że taki typ rozrywki przemawia do wyobraźni gracza, a co za tym idzie, do jego port- 
fela. Po raz pierwszy na szerszą skalę taki schemat zastosował Sid Meier w niezapomnianej Cywilizacji. Po kilku latach jego pomysł wykorzystali pro- 


jektanci z Ensemble Studios, dostosowując go do rozgrywki w czasie rzeczywistym. 

Tak powstało Age of Empires — tytuł, który zapoczątkował nowy nurt w grach RTS. Historycznie udokumentowane typy jednostek, wynalazki, które 
zmieniły bieg historii, wkraczanie cywilizacji w nowe epoki, monumenty, którym nadano później chlubne miano Cudów Świata, kampanie odwzorowują: 
ce znane z podręczników historii przełomowe wydarzenia i bitwy. Wszystko to podane w formie dynamicznej gry RTS, okraszone miłą dla oka grafiką. 

Age of Empires doczekało się oczywiście kontynuacji oraz licznych klonów. Spośród gier zrodzonych na fali popularności AOE najbardziej godne 
wspomnienia są Three Kingdoms: Fate of the Dragon i Dragon Throne: Bitwa o Czerwone Klify, opowiadające o jednym z najbarwniejszych okresów 
w historii Chin. Realia historyczne zawarte w tych dwóch grach budzą podziw i szacunek dla autorów. 

Wielkim przełomem w tym nurcie była gra Empire Earth. Kompetentnie przygotowana, oferowała dodatkowo grafikę w pełnym 3D i możliwość oglą- 
dania pola bitwy w zbliżeniach, tak jakby z poziomu wzroku naszych żołnierzy. Ponieważ w tego typu grach zawsze bardzo pociąga kontrast w roz- 
woju technologicznym pomiędzy przeciwnikami, tym milej było obserwować, jak w dolinie rzeki nasze śmigłowce Apacze pacyfikują średniowieczną 
osadę i broniących ją rycerzy. 

Warto w tym momencie wspomnieć, że choć w tym miesiącu dział Strategii jest ubogi w testy nowości, to jednak wśród recenzowanych przez nas 
Tanich Gier znajdują się zarówno Age of Empires Gold Edition, jak i Dragon Throne: Bitwa o Czerwone Klify. Tak więc po lekturze testu Tropico 2 za- 
praszam do Tanich Gier na spotkanie z klasyką. 

Wracając jednakże do naszej opowieści o historycznym nurcie w grach RTS, pora wspomnieć o tym, co dzieje się na tym podwórku. Po niezbyt 
przekonującej Age of Mythology nadszedł czas na znacznie bardziej kompetentny tytuł. Rise of the Nations oferuje nam aż 18 cywilizacji do wybo- 
ru, a każda z nich ma dokładnie określoną specyfikę oraz pakiet unikatowych jednostek i wynalazków. Zapowiada się ciekawie, sprawdzimy, czy nie 
zawiedzie oczekiwań — wkrótce przeczytacie jej test na naszych łamach. 

Przełomem na skalę Empire Earth może być Empires: Dawn of the Modern World — zaskakuje zwłaszcza szczegółowość, z jaką dopracowano mo- 
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i Ww skrócie 


Pirates 2! 

A jednak! Po 16 latach ma pojawić się kontynuacja jed- 
nej z najlepszych gier komputerowych. Jej dokładny ty- 
tuł to Sid Meier's Pirates 2. Na razie wiadomo że dru- 


|. gaczęść mabyćwierna założeniom pierwowzoru. Oby... 


czerwiec 2003 


2003 


The Sims 2 

Czy będzie to jeszcze lepsza maszynka do robienia pie- 
niędzy? Czas pokaże, ale pojawiły się już pierwsze ma- 
teriały z tej gry. Wkrótce obszerna zapowiedź na na- 
szych łamach. A oto co wiadomo już dziś. The Sims 2 bę- 
dzie miało premierę na początku przyszłego roku. Tym 
razem w grze pojawi się realistyczna grafika 3D, z dy- 
namicznym oświetleniem. Wprowadzono elementy spo- 
łeczne, na przykład podział na rodzinę i przyjaciół. Sim- 
ludzie będą się też rozwijali - od dzieciństwa, przez mło- 
dość, dorosłe życie, aż do starości. Tę opcję można 
jednak wyłączyć, jeśli nie chcesz, żeby twój ulubiony 
Sim wyzionął ducha. Gdy rodziny będą mieć dzieci, kom- 
puter zajmie się dopasowaniem wyglądu, a także dzie- 
dzicznych uzdolnień szkraba do jego rodziców (albo są- 
siada]. Główna idea gry pozostanie bez zmian. 


Magic: the Gathering Online 2.0 

Oto poprawiona wersja przeniesionej na ekran kompu- 
tera słynnej gry karcianej. W porównaniu z pierwszym 
wydaniem MtG Online 2.0 będzie miało m.in. zmieniony 
interfejs, rozbudowany tutorial z możliwością gry prze; 
ciw komputerowi i rozwinięte opcje turniejów. Gra zosta- 
nie też wzbogacona w ponad 350 nowych kart z najnow- 
szych dodatków do karcianki. Osoby, które już grają 
w wersję 1.0, będą mogły po prostu ściągnąć nową edy- 
cję i dokonać aktualizacji bez strat w kolekcji kart. 


Heaven 8 Hell 

Nie bez powodu kojarzy się z Black 8. White (którego 
druga część została zaprezentowana na E3]. Wcielasz 
się w bóstwo, które ma zgromadzić jak największą rze- 
szę wyznawców.Premiera gry planowana jest na poło- 
wę lipca. 


* 15 epizodów 
w kampanii 
+ ? scenariuszy 

* opcja gry 
swobodnej 


Jolly Roger na maszt! 


_Tropico 2: 
Pirate Cove 


„ Witaj na wyspie, gdzie w tawernach 


rum leje się strumieniami, a brodatym 


piratom nigdy nie brakuje łupów! 


1488 2 to kolejna gra, która 
pokazuje, że kariera pirata to 
miłe zajęcie. Jednak tym razem nie 
dowodzisz pirackim okrętem, ale 
zarządzasz karaibską wyspą, która 
morskim łupieżcom zapewnia roz- 
rywkę i wypoczynek. Wbrew pozo- 
rom jest to emocjonujące. Zresztą 
i bez tego masz pełne ręce roboty 
i raczej nie będziesz się nudzić. 


-— Kombinować trzeba od samego po- 


czątku. 

W Tropico 2 nie uczestniczysz w 
morskich bitwach. Wysyłasz swoich 
lodzi na wyprawy, a gdy twoja flo- 
ta wyrusza w rejs, zachowujesz się 
jak żona marynarza i myślisz: wró- 
Ci czy nie wróci? Jedynie dalekie 
głosy armat zwiastują zdobycie łu- 
pów lub utratę okrętu. 


Przezwisko miał 
Kulawy Joe, 

A był to przecież 

chłop na schwał 

I zdrowe obie nogi miał. 
Bo to jest zaszczyt 

dla korsarza 

Gdy samo imię 

już przeraża. 

Do wyboru masz dziewięć scenariu- 
szy o różnorodnej tematyce i zróż- 
nicowanym poziomie trudności. Je- 
śli ci nie odpowiadają, wybierasz 
grę swobodną. Przed wypłynięciem 
na głębokie wody sam określasz 
wszystkie parametry rozgrywki. Na- 
leżą do nich zasobność i układ wy- 
spy, zagrożenie ze strony buntów 
i rebelii czy początkowy zapas zło- 
ta. Na koniec wybierasz lub:tworzysz 


przynosi największą satysfakcję. Aż „serce roście”. 
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Ekonomia morskich rabusiów 


Status” Boarding 
Cruise In: Pana 
nings: 5900 (15 


JOSE Era] 


Piraci żyją 
z plądrowania, 
ale na swej wyspie 
rozwijają przemysł. 
W Tropico 2 
| zależności 

| ekonomiczne 
nie są tak 
rozbudowane, 
jak w innych 
strategiach, jednak 
itak mogą 
przyprawić cię 
o ból głowy. 


kopalnia 
żelaza 
przetwarzanie 
rudy na sztaby 
produkcja 
szabel 
produkcja 
muszkietów 
produkcja 
armat 

tartak 


uprawa trzciny 
cukrowej 
destylarnia 
rumu 

kasyno 


uprawa 
kukurydzy 
garkuchnia dla 
więźniów 
punkt 
zaopatrywania 
okrętów 


gubernatora wyspy. Od jego cech 
i umiejętności zależy samopoczucie 


piratów z wyspy 


„..A zamiast serca 
miała liczydło 


Pierwsze minuty gry mogą zadecy- 
dować o wszystkim. Dlatego warto 


Gulf of Mexico. 


12 


Planując wyprawę, zbadaj, czy się opłaci. 


gruntownie przemyśleć plan dzia- 
łania. Na początku urządzasz wy- 
sepkę. Planujesz położenie dziel- 
nic zamieszkanych przez piratów 
i niewolników. Kluczem do powo- 
dzenia jest jak najszybsze wybu- 
dowanie dużej stoczni i spuszcze- 
nie na wodę jak najlepszego okrę- 


pokazują przewidywane 


tu. Dlaczego? Ponieważ z każdą 
minutą ubywa gotówki, statki 
kosztują, a w grze nie możesz 
zbudować kopalni złota. Piraci to 
nie górnicy, jedynym sposobem 
zdobywania funduszy jest więc ra- 
bunek. Tymczasem bez dobrych 
okrętów nie złupisz ani jednego 
złotego dublonu. 

Drugim, początkowo równie cen- 
nym surowcem jest drewno. Na ele- 
gancki galeon, jak można się domy- 
ślić, potrzeba mnóstwa desek. A i na 
każdą inna budowlę potrzebujesz 
przynajmniej trochę tego surowca. 
Szybko powinieneś więc postawić 
kolejny obóz drwali i tartak. Gorli- 
wi drwale trzebią bór, z czasem na- 
leży zatem przenieść ich obóz 
w bardziej lesiste miejsce. A odle- 
głości też nie są bez znaczenia ze 
względu na szybkość transportu 
materiałów i dóbr. 

Praca wre, a tymczasem krnąbr- 
ni piraci zaczynają domagać się 
rozrywek. Trzeba mieć stalowe ner- 
wy, aby im natychmiast litościwie 
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nie zafundować browaru i zamtuzu. 
Dzięki temu wytrzymają jeszcze 
trochę. Najciekawsze atrakcje za- 
pewnisz im, gdy zbudujesz i przy” 
najmniej częściowo uzbroisz pierw- 
sze okręty. Wówczas twoi chłopcy 
z radością wyruszą, aby obłuskać 


Malwina Kalinowska 


Świetne 
po trzech dniach! 


Dobre opanowanie rozgrywki za- 
jęto mi rekordowo długi okres. 
Dopiero w trzecim dniu zabawy 
zdobyłam obfite łupy. Wcześniej 
kilkakrotnie zrezygnowałam z gry sromotnie przywa- 
lana kolejną klęską bankructwa. A wszystko z winy 
głównej zalety, a zarazem wady gry: dużej liczby opcji. 
Na szczęście, kiedy już „naumiałam się” co i jak - za- 
bawa zaczęła mnie wciągać. A co najciekawsze, 
odkrywałam coraz to nowe i nowe, niezbadane aspek- 
ty gry. 

Trochę mnie tylko drażni fakt, że przy silnie rozbudo- 
wanej wyspie wczytywanie gry i obracanie mapy trwa- 
ło długo, ale to może tylko ze względu na to, iż mam 
słaby komputer. A że nie kieruję bitwą? No cóż, jak wi- 
dać, nie można mieć wszystkiego... 
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wania budżetu, które jednak nie są 
tak skuteczne jak pirackie rzemiosło. 
Należą do nich dochody z lokali 


wek. Płacą za luksusy, jednak zaj- 
mują miejsce należne piratom. To 
kolejny powód, aby się ich pozby- 
wać z wyspy. 

Piraci, jak wiadomo, nie korzy- 
stają z banków, a zdobyczne złoto 
trzymają w jaskiniach! Wzniesienie 
na uboczu pirackiej groty pozwoli 
z czasem podnieść poziom główne- 
go pałacu, uczynić go jeszcze 
wspanialszym i jeszcze godniej- 
szym Króla Karaibów. 


Kodeks pracy?! 

Twoją wyspę zamieszkują tylko dwie 
kategorie ludności: piraci i niewolni- 
cy. Korsarze łupią i się bawią, a nie- 
wolnicy, jak to niewolni — pracują, 
Pewna liczba rąk do pracy pojawia 
się automatycznie co pewien czas, 
ale fachowców trzeba porywać. 
Uprowadzanie osób niezbędnych do 
pracy jest dobrym zadaniem dla nie- 
uzbrojonego okrętu. Zanim zgroma- 
dzisz potrzebnych piratów, wysy- 
łasz statek na krótką rejzę po kucha- 


Podczas grabieży uzupełniasz 
także szeregi zwykłych piratów. Je- 
dynym wujątkiem są kapitanowie 
— zatrudniasz ich na mocy edyktu. 


morski wilk ma zestaw umiejętności, 
które z czasem rosną. Dokształcanie 
załóg odbywa się w specjalnych 


szkołach, ale ich budowa jest kosz- Zakazane gęby 


towna. Jeśli nie jesteś w nagłej po- 
trzebie, lepiej zaczekaj, aż maryna- 
rze nabiorą doświadczenia w trakcie 
łupienia statków. 

Niektóre budynki wznosisz spec- 
jalnie po to, aby dawać prezenty 
ulubionym piratom. Przyjemnie jest 
patrzeć, jak zasłużony drab otwie- 
ra ozdobne pudełko z nowym kape- 


dekoracje zwiększające bojowe mo- 
rale. Korsarze czują się dobrze rów- 
nież w otoczeniu symboli anarchii. 
Nie należy ich tylko wznosić w osie- 


ki — poziom strachu. Dzięki temu 
unikasz buntów, bo niewolnicy 
w pokorze znoszą los. 


Piraci morscy dzielą się w grze 

na trzy kategorie: kapitanów, oficerów 

i marynarzy. Damy często pełnią funkcje 
marynarzy i kapitanów. Panie rzadko 
wybierają kariery oficerskie. 


Aby okręt wypłynął 
wrejs, niezbędny 
jest kapitan. 


luszem, papugą czy drewnianą no- Możesz go wynająć 
gą — nawet jeśli później nie używa za pieniądze, 

r ś kiedy wydasz 3 
podarunku. Poza tym jest wiele odpowiedni edykt. 
edyktów umożliwiających rozdawa- 
nie darów w bardziej konkretnej, 
czyli brzęczącej formie. A nawet Oióaowi mit 
w formie... płynnej, co szczególnie krowa z 
raduje piratów. umiejętności 

» Prócz grasowania na morzach nieco wyższe 
i bielejący na wybrzeżu fort oznaczają, że piraci wiodą na swej wyspie dostatnie życie. i po spelunkach, morscy rozbójnicy „si 
pełnią funkcje strażników. Każde ) 
wrażych Hiszpanów. Musisz się nie- kelnera. Czasem udaje się zdobyć miejsce pracy wymaga nadzoru. 
stety liczyć z faktem, że piraci po- speców przypadkiem, podczas wy: Bez niego robota idzie wolniej, 
trącają sobie duże prowizje z łu- prawy rabunkowej. Nie warto jednak a pracownicy zaczynają przemyśli- iwem 
pów. Widać to po komunikacie porywać fachowców od prostej ro- wać o ucieczce. jest kobieta, 
| o zdobyciu kupieckiego okrętu boty: drwali, kowali i dziewek kar- Obie grupy ludności mają od- zamiast chodzenia 
| — rezydencje zabijaków rosną i sta- _ czemnych, ponieważ niewykwalifi- _ mienne potrzeby i upodobania. By na kurtyzany, 
| ja się coraz bardziej eleganckie. kowani niewolnicy z łatwością ich uczynić zadość gustom piratów, na lądzie 
Jest jeszcze kilka sposobów rato- zastępują. oprócz rozrywek, zapewniasz im posżkSKA 


to najmłodszy pirat 


rozrywkowych i ściąganie okupu za 
| bogatych jeńców. Schwytani możni _ Osobny edykt pozwala uczynić pi- — dlach niewolników. Tam z kolei sta- w hierarchii, 
l nie pracują, ale tak samo jak zwykli  ratem zwykłego robotnika, ale ni- _ wiasz pomniki ładu i grozy, zapew- ale nawet on 
i morscy awanturnicy szukają rozry- gdy nie zostanie oficerem. Każdy  niając więźniom niezbędny — wyso- szybko się uczy. 


„twoi korsarze są szczęśliwi i nie marudzą. 


rza, rusznikarza, kurtyzanę czy Gdy 
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» a _ Wanted Dead or 
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Bloody Mary 
Calico Jack 
Cap'u Hook 
Ghariotte de Berry 
Francis LOllonais 


Morgan insisted he was not a pis 


dl not long remain friendly. 5, instead 


| jefhanginę Morgan, England knighted 
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sam wybierasz lub tworzysz 


Aby niewolni nie buntowali się, 
stawiasz kościół. Naturalnie naj- 
pierw musisz uprowadzić duszpa- 
sterza dla tych nieszczęsnych owie- 
czek. Niestety, z czasem napływ si- 
ły roboczej staje się zbyt duży 
w stosunku do zapotrzebowania. 
Dlatego specjalny edykt pozwala 
uwolnić tych więźniów, którzy tylko 
niepotrzebnie zjadają kukurydzę 
na wyspie. 

A najciekawszy jest fakt, że w 
twoim pirackim księstewku wszyscy, 
łącznie z obwiesiami spod ciemnej 
gwiazdy, są... wegetarianami! 


„Oto idziemy my - piraci. 
A jeśli kula nas rozdzieli 
Spotkam cię znów 

na dnie topieli! 


Po morzach i oceanach pływają trzy 


nacje: Hiszpanie, Anglicy i Francuzi. 
Czasem walczysz ze wszystkimi ty- 
mi nacjami, jak leci, czasem jesteś 
w stanie wojny z jedną, a traktat 


Starannie sprawdzasz jego 


pokojowy podpisujesz z inną, Wów- 
czas przydają się edykty zwalniają 
ce więźniów — na przykład Francu- 
zów lub Hiszpanów. Każdy mieszka- 
niec twojej wyspy należy do 
określonego narodu i nosi odpo- 
wiednio brzmiące nazwisko. 

Do planowania wypraw służy 
mapa strategiczna. Początkowo od- 
krywasz nowe tereny i nie wiesz, co 
możesz na nich zastać. Z reguły ob- 
szary sąsiadujące z wyspą są mało 
zasobne w łupy, ale i bezpieczniej- 
sze. Przed wypuszczeniem się na 
znane wody sprawdzasz, jakie stat- 
ki możesz na nich złupić. Bywa że 
twój okręt nie wytrzymuje starcia 
z lepiej uzbrojonym przeciwnikiem 
i tonie, a kapitan trafia do niewoli. 
Wprawdzie można mu potem wyru- 
szyć z odsieczą, ale lepiej po pro- 
stu wczytać grę. Na takie machlojki 
pozwala losowy układ niebezpie- 
czeństw obliczany za pomocą ra- 
chunku prawdopodobieństwa dla 


je sieją słuszną grozę wśród braci robotniczej. 


danego obszaru. Dlatego wczytanie 
i wysłanie statku na tę samą wypra- 
wę z reguły kończy się sukcesem 
i pełną kabzą. 

Do najdalszych rejsów nadają się 
tylko wielkie okręty. Mniejsze jed- 
nostki nie mogą zabrać niezbędnych 
do długiej podróży zapasów poży- 
wienia. Z kolei ponowne wyekwipo- 
wanie dużej jednostki zajmuje 
znacznie więcej czasu. Jeżeli masz 
dużo kasy, korzystasz z usług spec- 
jalnego sklepu, który szybko ekwi- 
puje okręt. Niestety, specjalistycz- 
ny sprzęt drogo kosztuje. 


Hej, hej, 

zawiśniesz Johny, 
Dobrze ci bracie tak! 

Do masztu zaczepiony, 
Ach, pięknie będzie, ach! 
Grafika w Tropico 2 wygląda ładnie. 
Jest tu więcej poziomów przybliżeń 
i oddaleń niż w innych strategiach te- 
go typu. Kamerę ustawiasz w jed- 
nym z czterech głównych kierunków. 
Wyspy wyglądają ładnie, drzewa ro- 
sną i kołyszą się na wietrze, a zwie- 
rzęta biegają swobodnie. Najefek- 
towniej wyglądają okręty. Zbliżenie 
majestatycznego galeonu w pełnym 
blasku słońca budzi zachwyt. Pięknie 
wyglądają cienie na żaglach. Gdy 
ustawisz najwyższe tempo gry, fan- 
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tastycznie falują, tak jak przy praw- 
dziwej morskiej bryzie. Niestety, po- 
stacie piratów i niewolników są nie- 
wielkie i nawet przy największym 
zbliżeniu nie możesz dostrzec ich 
twarzy. Za to w dymkach nad głowa- 
mi pojawiają się zabawne symbole 
potrzeb i uczuć. 

Zabawie towarzyszy wesoła mu- 
zyka, która sprawia, że czujesz się 
jak w tawernie lub na wakacjach na 
Karaibach. | wszystko w grze było- 
by pięknie, gdyby nie edykty... No 
właśnie. Niewielką, ale jednak kło- 
potliwą wadą Tropico 2 są rozpo- 
rządzenia. Aby uwolnić jeńca, mu- 
sisz klikać trzy- lub czterokrotnie, 
uruchamiając kolejne polecenia. Za 
każdym razem operacja dotyczy 
tylko jednej osoby. Wyobraź sobie, 
co się dzieje, gdy wypuszczasz na 
wolność kilkunastu niewolników! 
A kiedy się z tym uporasz, gra ra- 
dośnie oznajmia, że uprowadzono 
na wyspę 10 jeńców... To samo jest 
z okupami za bogaczy i wręczaniem 
specjalnych darów. Gdybyż to 
uprościć! Niestety, edykty masowe 
są z kolei trochę zbyt masowe 
i działają na wszystkich poddanych. 
Jednak pomimo tych niedociągnięć, 
Tropico 2 to ciekawa gra, która 
w sam raz nadaje się na krótkie, 
wakacyjne wieczory i noce. LI 


Tropico 2: Pirate Cove strategia ekonomiczna 


KRYTERIA OCENY 


dużo ciekawych opcji gry 
dowcipne pomysły i klimat rozgrywki 


SARE REWA 4 


= Wydawca  Playitl Data wydania czerwiec/lipiec 
4 Język angielski Cena 129 zł 
W zestawie 2 CD z grą, instrukcja Od lat 12 


zątkuj: Zaawansowani Zawodowcy 


Czas na opanowanie 3 godziny Rozgrywka solo 20 godzin 


Rozgrywka multiplayer brak 


EENa1PC:1gracz _ * LAN/ Internet: brak 


TNT2 Bl Voodoo5 MiłGeForce 1/2MX BlGeForce 2/6MX BikRadeon9000 MilGeForce3 Bi GeForce 4 Ti BB Radeon 9700 


CPU 600 MHz, 128 MB RAM 
2,8 GB na dysku 
karta 3D 


Anno 1503 
Elegancka, rozbudowana strategia 
wXVI-wiecznym świecie podbojów. 
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2,8 GB na dysku 


Sea Dogs Il 
Piraci z XVII wieku we wspaniałej grze 
fabularnej. Duży akcent na bitwy morskie. 


h 


Ta strona jest przeznaczona 

na pytania od Czytelników. 
Redaktorzy i autorzy 
GameStara będą na niej 
udzielać odpowiedzi 

zarówno na pytania 

konkretne, jak ite podchwytliwe, 
a nawet złośliwe. 


Tym razem Loonatyk zapytał: 
„Jaką grę z klasyki 

(do 1995 roku) uważasz 

za najlepszą?” 


dk 3a |'2 
) 6 PILA." 


ETZ 


Piotr Nowakowski 


MB | 
Miłosz Brzeziński 


Jerzy Rzymowski 


Marcin Pietrak 


Akcja 

Teraz gra w: Indiana Jonesandthe 
Emperor's Tomb 

Knights of the Sky. To ciekawy sy- 
mulator samolotu z pierwszej 
Microprose. 
Uwielbiam tę grę — manewrowa- 


wojny ze stajni 


nie we wszystkich kierunkach i bo- 
haterstwo w starym, dobrym 
stylu. Nieco później pałeczkę 
przejęła u mnie Crimson Skies 
— szkoda, że tak niewiele osób 


gra w nią przez sieć. 


Zbigniew Kędzierski 


Stare Gry 

Teraz gra w brydża (bo padła mu 
karta graficzna) 

Bardzo lubię grać na flipperach 
— zwykłych i komputerowych. 
W tamtych czasach pojawiły się 
najlepsze, jakimi zdarzyło mi się 
bawić. Na przykład Pinball Dreams, 
Pinball Dreams 2, Pinball Fantasies 
i oczywiście Epic Pinball. Stoły by- 
ły urozmaicone, pomysłowe i sta- 
rannie zaprojektowane. Nie zliczę, 
ile godzin przy nich spędziłem. 


Maciej Jurewicz 


Akcja 

Teraz gra w Vietcong i Star Trek: 
Elite Force 2 

Ze starych gier najlepszą wydaje 
mi się Master of Magic. Wyróżnia 
się wspaniałym klimatem i grywal- 
nością lepszą niż nowe tytuły. Co 
prawda w MoM brak scenariuszy 
i kampanii, ale generator map był 
niemal perfekcyjny. Dobrze wywa- 
żone siły poszczególnych nacji po- 
zwalały na grę każdą z nich. Ech, 
przydałby się sequel... 


Łukasz M. Wiśniewski 


Strategie 


Teraz gra w Medieval: 

Viking Invasion 

Szachy chyba wyszły przed 1995? 
OK, rozumiem, że chodzi o klasykę 
komputerową. Jako pierwszy tytuł 
nasuwa mi się UFO: Enemy Un- 
known. Kto nie zestrzelił paru lata- 
jących spodków, nie polował na 
farmie, nie zrobił sekcji inteligent- 
nym obcym — niech żałuje! 


Jacek Komuda 


RPG, Sport 

Teraz gra w Enter the Matrix 
Trudno wskazać jeden tytuł. Zmu- 
szony do wyboru wyróżnię strate- 
gię Defender of the Crown, w któ- 
rą grałem na Commodore. To gra 
oparta na prostym pomyśle. Prze- 
szedłem ją setki razy, ale gdy po- 
kazała się nowa wersja, nie potra- 
fiłem oprzeć się pokusie stoczenia 
kilku kampanii. 


Symulatory, Sport 
Teraz gra w Colin McRae Rally 3 
Na myśl przychodzi mi nieśmiertel- 


ny hit — symulator pracy murarza, 
czyli Tetris. Grałem w niego na 
komputerze i na telewizorze. Potem 
kupiłem na bazarze przenośną wer- 
sję. Nie mogłem żyć bez murarki. 
Niczym sławny budowniczy PRL 
— Bronek Talar — wznosiłem ścia- 
ny, wykonując 350% normy. 


Akcja, RPG 

Teraz gra w Enclave 

Dark Forces, czyli gra, która wy- 
przedziła epokę. Jednak wielu mo- 
ich znajomych przyznaje, że nie 
byli w stanie grać. Powód? „Bo le- 
vele były takie rozbudowane. Bo 
było tyle zagadek i kombinowania”. 
Właśnie dlatego tak lubię Dark For- 
ces. Pod względem misji wygląda 
jek najlepsze dzisiejsze shootery. 
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RPG 

Przechodzi po raz setny Dark Omena 
Stawiam na Dark Forces oraz na 
obie części UFO. Te gry miały nie- 
samowity klimat, a dodatkowo sta- 
nowiły prawdziwy przełom w stra- 
tegiach oraz grach FPP. Levele 
z Dark Forces były dopracowane 
wszczegółach i zawierały takie za- 
gadki, jakich nie mają shootery na- 
wet dzisiaj. 


Piotr Nowakowski 


Colin McRae wreszcie trafił do nas do testów. Latający Szkot wypadł lepiej, niż się spodziewaliśmy. Wiele można 
mu wytknąć, ale nadal jest najlepszy w klasie gier rajdowych. Jak długo jeszcze? Richard's Burns Rally z teamu ŚCI powinien 
wpaść na metę w sierpniu. Nasz rodzimy zawodnik — Xpand Rally z Techlandu — niestety znów złapał gumę i obsunął się z premierą na wrzesień. W każ- 
dym razie Codemasters są świadomi nacisku rywali i już w listopadzie tego roku zamierzają zaatakować z Colinem 4. Na razie mówi się niestety tylko 
o wersji na PlayStation 2 i X-Boxa. O PC chłopaki pewnie wstydzą się wspominać. Wszak dopiero co skończyli prace nad poprzednią częścią. 

Jest już demo pecetowej wersji Tony Ha ro Skater 4 (także w naszej wersji DVD). Według wcześniejszych zapowiedzi gra powinna się ukazać 
lada dzień. Konsolowcy grają w czwartego Tony'ego już od zeszłego roku, ale to, co zobaczysz na PC, to nie jest jedynie prosta konwersja. Ma być lep- 
sza grafika, nowe tory i dodatkowa muzyka. Ponadto dostaniesz możliwość zmierzenia się za pośrednictwem sieci z siódemką innych maniaków. Firma 
Aspyr zamierza przenieść na PC również inną konsolową grę z deską w roli głównej. Chodzi o Kelly Slater's Pro Surfer. Tytułowy bohater szaleje w niej, | 
podobnie jak Tony Hawk, z tą tylko różnicą, że ślizga się po morskich falach. Sterowanie w obu grach jest bardzo podobne. Niektóre ewolucje wykonu- | 


je się wręcz identycznie. | 


WYST RRZĘEZEZ 
:na to czekan 


A era 2004 | 
Wraz z targami E3 nadeszły wieści o pracach prowadzo- 8 j 
nych w Electronic Arts. Zgodnie z oczekiwaniami ob- Xpand Rally Techland 


wieszczono kolejne od: 


wrzesień 2003 | 


serii. Będzie zatem FIFA Football 2004 EA Sports koniec 2003 | 
2004. Spośród mniej u nas popularnych dyscyplin na D * | 
ekranach peceta zagoszczą Rugby 2004 oraz profesjo- Tony Hawk's Pro Skater 4 Neversoft Entertainment 2003 

nalny golf Tiger Woods PGA Tour 2004. 5 5 USORE SARA k 


Będzie także kolejny Need for Speed. Tym razem o pod- 
tytule Underground. Przetestujesz w nim 20 aut takich 
producentów, jak Toyota, Subaru czy Mitsubishi. Ma- 
szyny będzisz mógł modyfikować, wydając pieniądze za- i 2 


robione w wyścigach. Gra ukaże na początku przyszłe- Championship Manager 4 menadżer piłkarski 3/2003 92 | 
Jo roku. 14 
A Virtual Skipper żeglowanie 3/2003 | 89 | 
Wymarzony turniej i źciąi | 
Dreamcatcher Games pracuje nad US Open 03. Już TOCARace Driver wysla orze 22003 | A j 
w trzecim kwartale tego roku zaserwujesz piłeczkę te- FIM Speedway Grand Prix wyścigi żużlowe 1/2003 | 80 
nisową na kortach turniejów: US Open oraz Roland Gar- E SG NOŚ | 
ros. Zajmiesz się również finansowym zapleczem swe- Colin McRae 3 wyścigi rajdowe 4/2003 80 | 
go zawodnika. Za zarobione pieniadze kupisz sprzęt Total lmmercion Racing wyścigi torowe 2/2003 | 71 


i wstęp do bardziej prestiżowych etapów rozgrywek. 


golfi 
Jesienią tego roku powinien się ukazać Outlaw Golf 2. 
Wydawca gry firma Simon 8: Schuster ponownie powie- 
rzyła wykonanie gry zespołowi Hypnotix. Poprzednia j 
odsłona żartobliwego tenisa ukazała się jedynie na kon- J 
sole, tym razem zamierza podbić również pecety. 


0 asć 
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| Na CD/DVD; 
| wideorecenzja gry 
| 
| 


* | samochód 
w trybie 
mistrzostw 
* 3 samochody 
klasy WRC 
* 6 rajdów 
j w sezonie 
* 7 odcinków 
specjalnych Ż 
| w rajdzie 
Ji * 300 koni pod 
maską Forda 
Focusa 


GameStar 


fo olin McRae 3 od dawna wzbu- 
L dzał emocje i niepokój. Nie- 
ustannie odwlekana premiera spo- 
wodowała, że wokół gry zaczęły 
krążyć legendy. Największą niewia- 
domą był oczywiście tryb kariery. 
Czy będzie można wybrać samo- 
chód, czy też nie? Teraz już znamy 
odpowiedź. Nie! Ford Focus WRC to 
jedyny wóz, jakim ścigasz się w mi- 
strzostwach. 


Szok i przerażenie 


W trzeciej części gry nie będziesz 


mógł sprawdzić, kto jest lepszy, ty 
czy Colin McRae. Wcielasz się bo- 
wiem właśnie w tego rajdowca, 
więc wyniki, które osiągasz, są fir- 
mowane jego nazwiskiem. Zaczy- 
nasz karierę za kierownicą Focusa 
w wersji 02 — niezbyt szybkiego 
i zawodnego samochodu. Jednak 
z każdym sezonem, ba — nawet raj- 
dem, twój wóz jest coraz lepszy, 
bo zdobywasz nowe usprawnienia 
i podzespoły. To nowy pomysł 
twórców gry, który ma cię zachęcić 
do szybszej jazdy. Na podium ho- 
stessy wręczają ci szampana, nowy 
komplet opon i utwardzone spręży- 
ny. Szkoda że sielanka kończy się 
po trzech sezonach. Jeśli w tym 
czasie nie wykażesz się dobrymi 
wynikami — Game over. Następny 
poziom trudności jest niedostępny, 
a więc zabawę musisz zacząć od 
początku. | znowu czeka cię udo- 
skonalanie wozu. | po raz kolejny 
zdobywasz takie same części. 

Co autorzy zrobili z kolejną od- 
słoną sławnej serii? Przecież nie 
sposób w nią grać. Koniec testu 
— ocena 23%... 

Tak mógłby się zakończyć test 
GameStara, a ocena poszłaby 
w świat, ale... No właśnie — ale. 
Prawda jest taka, że poza brakiem 
wyboru samochodu i dziwnym po- 
mysłem z dodatkowym wyposaże- 
niem, nowemu Colinowi niewiele 
można zarzucić. Jako symulator raj- 
du sprawdza się bardzo dobrze. 
Jest w nim wszystko, co w tego ty- 
pu grze być powinno. Dokładnie od- 
zwierciedla rajdową rzeczywistość. 
Zacznijmy zatem jeszcze raz: 


Colin McRae i jego Ford 


Focus i inne samochody są świetnie 


przedstawione. Widać przetłoczenia 
blach, połyskujący lakier i odbijają 
ce się w szybach chmury. Przujrzyj 
się kołom, a zobaczysz ukryte pod 


START LINE 
1. £ MCRA 


Spięty Colin McRae nerwowo wyczekuje na sygnał startowy. 


Wnętrze samochodu zapewnia dodatkowe atrakcje wizualne i dźwiękowe. Jednak ograniczone pole widzenia utrudnia kierowanie wozem. 


felgą tarcze hamulcowe, które przy 
ostrej jeździe rozgrzewają się do 
czerwoności. Ten efekt najlepiej wi- 
dać w powtórkach. Jadąc suchymi, 


szutrowymi trasami, widzisz nara- Dokładnie przedstawione jest 


stające zabrudzenie karoserii. Tylko również wnętrze auta. W trakcie po- 
patrzeć, jak ktoś upiększy ją napi-  wtórki dostrzegasz nawet twarz kie- 


sem — brudas. rowcy. Nie masz zatem wątpliwości 


Tes 


SERVICE 


AREA 


TAR SETUP 


MAKE C 


Przy ostrej jeździe tarcze 


HANGES TO THE CURRENT SETUP 


Mechanicy pracują w pocie czoła. Colina do warsztatu nie wpuszczają. 


hamulcowe rozgrzewają się do czerwoności. 


że za kierownicą zasiada sam Colin 
McRae. Część efektów podziwiasz 
jedynie przy widoku z wnętrza wo- 
zu. Na przykład wycieraczki toczą 


ce walkę z deszczem zalewającym 
przednią szybę. 

Trasy, po których jeździsz, pre- 
zentują się nieźle. Pochmurna Japo- 


nia wypada wręcz fantastycznie. 
W ciemnej poświacie nadciągającej 
burzy mkniesz krętymi, górskimi dro- 
gami, mijając kolorowe wsie i mia- 
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steczka. Równie dobrze wyglądają 
malownicze odcinki leśnego rajdu 
Finlandii. Co krok napotykasz mostki 
i ciągnące się wzdłuż jezior wąskie, 
szutrowe drogi. Z kolei w zimowej 
Szwecji śnieg zmienia barwę w zależ- 
ności od pory dnia. W południe jest 
tak biały, że razi w oczy, zaś pod 
wieczór staje się trupio siny. Jeziora 
pokryte są grubą warstwą lodu i na 
nim rozgrywana jest część zawodów, 
na przykład nocny odcinek specjalny 
dla publiczności. Na gładkiej jak lu- 
stro tafli lodu wspaniale odbijają się 
lampy oświetlające tor. Olśniewające! 


Polskie drogi 


Trasy, na których przyjdzie ci wal- 
czyć, są atrakcyjne graficznie, ale 
bardzo wąskie. Wymuszają więc na 
kierującym maksymalną koncentrację. 
Najlepszym przykładem są żwirówki 
w rajdzie Wielkiej Brytanii. Jeden fał- 
szywy ruch kierownicą i jesteś poza 
trasą, W nowym Colinie nie ma miej- 
sca na szerokie branie zakrętów (zo- 
bacz wideorecenzję na CD/DVD). 
Zgodnie ze stylem jazdy dzisiejszych 
mistrzów rajdowych zakręty należy 
pokonywać jak najciaśniej. Szerokim 
frezom nie sprzujają także rowy wy- 
kopane wzdłuż drogi oraz rosnące 
blisko drzewa. Roślinność utrudnia 
jazdę po prostej trasie. Rozłożyste 
korony drzew przesłaniają widok 
przy kamerze umieszczonej za samo- 
chodem. Trzeba uważnie słuchać pilo- 
ta lub zmieniać kamerę. Przy szybkiej 
jeździe to spore utrudnienie, które 
grozi kraksą i uszkodzeniem auta. 


Crash test 


Ford Focus to maszyna trudna do 


opanowania. Jazda nim nie jest tak 
łatwa jak na przykład Mitsubishi 
Lancerem. Do Forda trzeba się 
przyzwycza 

ścia. Jest nied 


nie ma innego wuj- 

zwinny i szybki. 
Dobrze prowadzi się na asfaltach, 
gorzej na śniegu. W wersji, którą 
kierujesz na początku, czyli WRC 
o2, jest podatny na uszkodzenia. 
Częstym widokiem jest zatem odla- 
tująca maska lub samoczynnie 
otwierające się drzwi. Pogięte błot- 
niki i powybijane szyby to już 
standard. 

Dobrze odwzorowane powierz- 
chowne zniszczenia nie są jednak tak 
bolesne, jak uszkodzone zawiesze- 
nie. Wystarczy mocniejsze uderzenie 
w przydrożny głaz, by prowadzenie 
wozu przestało być przyjemnością. 


y 


modów do 
dodatków 


zionyh ki 


s 


m ; 


Test 


SPONSORED BY 
CERTINA 


$WwI55 WATCHES 


Wreszcie na podium. Colin McRae wygrał kolejny etap mistrzostw. 


Pogięte wahacze ściągają auto na 
bok, więc ciężko jest utrzymać właś- 
ciwy tor jazdy. Taki sam efekt daje 
przebicie opony. Natomiast utrata 
koła eliminuje cię z dalszej walki, mi- 
mo że teoretycznie da się tak jechać 
(patrz wideorecenzja na CD/DVD). 
W Colin McRae Rally 3 samo- 
chód należy oszczędzać. Musi on 
bowiem przetrwać trzy odcinki 
specjalne. Dopiero na koniec dnia 
trafia _ do 


maszyna strefy 


serwisowej. 


Młody mechanik 


w poprzednich wersjach gry sam 


wypbierałeś, co zostanie naprawione. 
W nowym Colinie nie masz takiej 


A mnie się podoba 


Przyznasz chyba, że recenzja ta 
jest dość łagodna. Mnie Colin 
McRae Rally 3 się podoba, po 
prostu lubię rajdy samochodo- 
we. | choć nie przepadam za 
autami Forda, będę dalej jeździł 
po krętych odcinkach specjalnych. Będę pędził tak 
do czasu, aż Colinowi wyrośnie jakaś prawdziwa 
konkurencja lub ukaże się czwarta odsłona gry. Oby 
stało się to jak najszybciej. 


PS Nie znajdziecie mnie na liście płac twórców gry 
ani jej polskiego wydawcy. 


CERT 


Geco 
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opcji. Wielu graczy uzna to za wadę, 
ale faktem jest, że prawdziwi kierow- 
cy rajdowi też sami nie naprawiają 
swych aut. Po całodniowym wyścigu 
z czasem Colin nie przebiera się 
w brudne łachy i nie kładzie pod sa- 
mochodem. Od napraw są mechani- 
cy. Wiedzą co zrobić, aby auto było 
w jak najlepszym stanie. Kierowca 
przekazuje im jedynie uwagi co do 
poszczególnych nastaw wozu. Taką 
samą opcję masz w grze. Według 
własnego uznania dobierasz opony, 
sztywność zawieszenia, przełożenia 
skrzyni biegów i tak dalej. Jakość no- 
wych ustawień sprawdzasz na od- 
cinku testowym. 


Walka z czasem 


0 tym, czy mechanicy dobrze się spi- 
sali, przekonasz się przed startem do 
kolejnej części rajdu. Na ekranie po- 
jawiają się uwagi na temat stanu two- 
jego wozu. Na niektóre podzespoły 
trzeba będzie uważać, ponieważ ser- 
wisantom nie starczyło na wszystko 
czasu. Tak jak w prawdziwym rajdzie. 
| znowu ruszasz do boju, pilnie ob- 
serwując  upływające sekundy. 
Wskaźnik pokazuje, że masz przewa- 
gę i to sporą. Jest dobrze. Dojeżdżasz 
do mety z najlepszym wynikiem. Wy- 
grałeś. Ale zaraz! Coś tu nie gra. Co 
oznacza komunikat, że inni jeszcze 


FORD 
SUBARU 
MITSUBISHI 


jadą? Okazuje się, że twoja aktualna 
pierwsza lokata nie jest pozycją osta- 
teczną, Na wynik trzeba będzie po- 
czekać, aż do mety dojedzie reszta 
stawki, a przynajmniej najwięksi ry- 
wale. A więc nerwowe oczekiwanie 


zed 


Na pecetową wersję gry czekaliśmy tak 
długo, że w tym czasie zdążyły zmienić się 
realia w świecie World Rally Champion- 
ship. Firma Ford postanowiła zmienić tak- 
tykę walki w tej bądź co bądź kosztownej 
zabawie. Inwestuje teraz bardziej w swój 
samochód niż w kierowców o znanych na- 
zwiskach. | tak: Colin MacRae wraz z Car- 
losem Sainzem przeszli do teamu Citro- 
ena. Tymczasem nowym liderem w For- 
dzie został młody Estończyk Marko Martin. 
Młokos jeździ szybko i ostro jak niegdyś 
Colin. I tak jak Latający Szkot, nie zawsze 
dojeżdża do mety. 


— jak w prawdziwym rajdzie. Od ra- 
zu przychodzi na myśl Tommi Maki- 
nen odbierający na lotnisku telefon 
z wiadomością, że został mistrzem 
świata, bo wóz jego głównego rywa- 
la stanął tuż przed metą. 


Dziwny jakiś 


W nowym Colinie wszystko odbywa 


się jak w rzeczywistości. Start, wy- 
puszczanie zawodników na trasy 
odcinków specjalnych, problemy 
z uszkodzonym samochodem, ser- 
wis, walka z czasem i szampan na 
podium. Wszystko świetnie pokaza- 
ne i okraszone niezłym dźwiękiem. 
Byłby murowany hit, gdyby nie je- 
den błąd, a właściwie — tylko jeden 
dostepny samochód. 


10 minut 


© realizm rozgrywki 
© wspaniale wyglądające samochody 
© dźwięk dorównujący grafice 


Na 1PC: 1 gracz 


BETNT2 Bi Voodoo5 


MINIMALNE 


Total Immersion Racinc 
Wyścigi torowe z pseudointeligentnymi 
rywalami. Gorsze graficznie. 
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Codemasters a wy czerwiec 2003 
polski 29,90 zł 
30D zgrą, instrukcja 28 stron bez ograniczeń 


LAN/ Internet: 8 graczy 


GeForce 1/2MX HB GeForce 2/4MX HL Radeon 9000 GeForce 3 MIGeForceć Ti HBIRadeon 9700 


wyścigi aeg z elementami gry Masa za sam 
silnik graficzny. 


Ef Dobre 
Przeciętna 


89 10 


10 godzin 


20 godzin 


© jeden samochód w trybie kariery 
© wysokie wymagania sprzętowe 


ZALECANE 


| Świetna 
Świetny 


Tanie gry >> 


Zastanawiałeś się kiedyś, dlaczego tak chętnie wracasz do starych gier. Co w nich jest takiego, 
że wciąż chce się w nie grać? Czy to tylko sentyment? 


Wydaje mi się, że niekoniecznie. Po prostu dawniej, gdy możliwości techniczne były ograniczone, kiedy o dopracowa- 
nej grafice 3D można było tylko pomarzyć, autorzy nadrabiali jej brak pomysłowością, przełomowym podejściem do tematu, humorem i scena- 
riuszem. Wiele nowych gier ma efektowną formę, ale brakuje im treści, smaku, wyrazistości. Kolorowy balonik, a w środku pusto. Choćby Never- 
winter Nights, Heroes of Might 4 Magic IV — producenci zrobili „krok naprzód”, a gracze zostali przy Planescape: Torment, Baldur's Gate 2 i trze- 
ciej części Herosów. 

Czy dobra gra musi działać na wypasionym sprzęcie, którego RAM przekracza rozmiarem dawne twarde dyski? Czy potrzebna jest karta gra- 
ficzna 3D, skoro równie dobrze można zarywać noce, grając na przykład w ADOM, gdzie cała grafika jest przedstawiona w różnokolorowym ko- 
dzie ASCII? Niestety, bez pomysłu każda kolejna gra będzie tylko pustym balonikiem. 

Tak samo jest w naszym dziale. Znajdziesz tu recenzje dobrych tytułów, jak Cultures 2, a także przestrogi przed tymi, na które szkoda pienię* 
dzy, na przykład Might and Magic VIII. Mam nadzieję, że czas spędzony w naszym lamusie będzie miły i pożyteczny. 


Tanie gry 


strategia turowa | CDProjekt 1/2003 19,90 


HoM8M III + Armegeddon's Blade 
strategia turowa | CD Projekt | 3/2003 99 19,90 49 | 


HoM2M III + The Shadow of Death 


Larry 7 przygodówka CD Projekt | 2/2003 95 19,90 45 
point 8: click 
Original War klasyczny RTS | CDProjekt 2/2003 65 9,99 42 
Panzer Elite strategia turowa | CD Projekt | 1/2003 90 19,90 41 
Dragon Throne: Bitwa klasyczny RTS CD Projekt | 4/2003 85 19,90 36 
o Czerwone Klify 
Corsairs piracki RTS CD Projekt | 1/2003 60 9,99 36 
Atlantis Il przygodówka | CDProjekt | 1/2003 80 | 19,90 32 
Pizza Connection 2 ekonomiczna CD Projekt | 2/2003 80 19,90 32 
; Rails Across America ekonomiczna CD Projekt | 2/2003 75 19,90 28 
The Sting: Kariera gangstera logiczno- CD Projekt | 2/2003 75 19,90 28 
-przygodowa 
The Longest Journey przygodówka CD Projekt | 3/2003 89 29,99 26 
_ Cultures 2 ekonomiczna CD Projekt | 4/2003 85 29,99 24 
WarCraft Il klasyczny RTS CDProjekt | 1/2003 85 29,99 24 
Toca 2 wyścigi CD Projekt | 4/2003 65 19,90 21 
Worms 2 zręcznościówka | CDProjekt | 1/2003 65 19,90 21 
Droga do Indii przygodówka CD Projekt | 4/2003 60 19,90 18 
Disciples Il strategiaturowa CDProjekt | 1/2003 82 39,90 17 
Hotel Giant ekonomiczna CDProjekt | 1/2003 | 70 29,99 16 
Age of Empires Gold Edition klasyczny RTS Cenega | 4/2003 75 34,90 16 
Jekyll 8 Hyde action adventure | CDProjekt | 1/2003 40 9,99 16 
Combat Flight Simulator symulator Cenega | 4/2003 71 34,90 14 
Incubation I strategia turowa | CDProjekt | 1/2003 35 9,99 12 
a Zax: Galaktyczny wojownik zręcznościówka | CD Projekt | 3/2003 35 9,99 12 
TOCA wyścigi CD Projekt | 2/2003 25 9,99 6 
Hitchcock: Ostatnie cięcie przygodówka CDProjekt 3/2003 35 19,90 6 
Delta Force 2 taktyczna Cenega | 4/2003 40 29,90 5 
Might £ Magic VIII RPG CD Projekt | 4/2003 25 19,90 3 
Hellboy action adventure | CDProjekt | 3/2003 5 9,99 0 


| Gry zbieramy w tabeli, układając je według Opłacalności. Jest to stosunek jakości do ceny, przy czym ocena jako ważniejsza 
| jest podnoszona do kwadratu. Wynik dzielimy przez dziesięć, aby otrzymać przejrzyste liczby. 
53 "p c a 


Czas na klasykę 


Age of Empires. 
Gold Edition 


Na dobrą sprawę ta właśnie gra zapoczątkowała nurt historyczny w RTS-ach. Jeżeli 


dotąd nie widziałeś tego tytułu, jest okazja, aby uzupełnić ten rażący brak w kolekcji. 


Ech... ta zdumiewająca liczba kolorów! Jak na tamte czasy, grafika była olśniewająca. 


ge of Empires to wielki histo- 

ryczny RTS, a autorzy skoncen- 
trowali się na wiernym przedstawie- 
niu rozwoju starożytnych cywiliza- 
cji od epoki kamienia łupanego 
począwszy, na epoce żelaza skoń- 
czywszy. W grze znalazły się drzew- 
ka rozwoju, określające, do jakich 
wynalazków dana cywilizacja ma do- 


Łukasz M. Wiśniewski 


Pamiętam swoje zaskoczenie, 

gdy po raz pierwszy, w za- 

mierzchłej epoce, uruchomi- 

tem tę grę. Podszedłem do niej 

jak do jeża, ze względu na zło- 

_ wrogie mi wtedy logo Microsoftu. Jakież było moje 
zdumienie, gdy odkryłem, że oferuje ciekawą i przy- 
jemną rozgrywkę. Czyżby był to drugi obok DOS uda- 
ny produkt Microsoftu? Niestety, dowiedziałem się, 
że wujek Bill po prostu kupił ten tytuł, gdy gra była 
już gotowa. To wszystko tłumaczyło. 
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stęp i jakich jednostek wojskowych 
używała w danej epoce. Dodatkowo 
każda z 16 kultur ma określone zale- 
ty i specjalizuje się w pewnych jed- 
nostkach. Budynki wznoszone przez 
pewne cywilizacje mają własną sty- 
listykę i architekturę. Niestety, nie 
można tego samego powiedzieć 
o jednostkach. Facet z mieczem wy- 
gląda tak samo bez względu na to, 
czy jest Rzyfnianinem, Persem, Hety- 
tą, czy Japończykiem. Prowadzi to 
do absurdalnych sytuacji, gdy od- 
działy z Dalekiego Wschodu paradu- 
ja w zbrojach o stylistyce greckiej 
(piechota) 
(konni łucznicy). 


lub  bliskowschodniej 


Centurioni i faceci z pałami 
Age of Empires to klasyczny RTS. 
Klasyczny czasem wręcz do bólu. 
Rozgrywka w pojedynczych scena- 
riuszach i trybie multiplayer opiera 
się na zasadach właściwych temu 


gatunkowi. Grasz w zasadzie na je- 
den z trzech sposobów. W pierw- 
szym wariancie wykonujesz wcze- 
sny „rush” na przeciwnika, wyko- 
rzystując najbardziej prymitywne 
jednostki. W drugim koncentrujesz 
się na postępie technologicznym 
i z radością wysyłasz swoje Rydwa- 
ny i Centurionów przeciwko odzia- 
nym w skóry dzikusom, uzbrojonym 
w nabijane krzemieniami maczugi. 
Trzecia opcja to obrona za pomocą 
wież i murów, przy jednoczesnym 
rozwoju infrastruktury — a gdy 
przeciwnik już się wykrwawi na 
twoich liniach obronnych, ruszasz 
do niego z rewizytą. 

Najciekawszą rozrywkę oferują 
kampanie. Ich scenariusze są zróż- 
nicowane, niektóre nie opierają się 
na rozbudowie, lecz zmuszają cię 
do umiejętnego wykorzystania 
przydzielonego kontyngentu wojsk, 
inne koncentrują się na obronie, 
jeszcze inne na pozyskiwaniu arte- 
faktów lub obronie jednego z cudów 
świata antycznego. W twoich szere- 
gach walczą historyczni i mityczni 
bohaterowie. Ich możliwości wyrzą- 
dzania krzywdy bliźnim wyrastają 
znacznie ponad przeciętną naszego 
gatunku. 


Atlantydzi? Czemu nie! 


Dla graczy—majsterkowiczów Age of 
Empire ma sporo niespodzianek. Gra 
zawiera edytory: scenariuszy i kam- 
panii, dzięki, którym możesz stwo- 
rzyć własne mapy i swoje epickie 
opowieści. 16 bazowych cywilizacji 
nie wyczerpuje potencjału gry 
— można utworzyć własną cywiliza- 
cję poprzez modyfikację plików ba- 
zowych jednej z istniejących kultur. 
Edycji poddają się także skrypty SI. 
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Jeżeli więc chcesz utworzyć kampa- 
nię o chwale i upadku Atlantydy, 
po prostu bierz się do roboty. 


Sztuczna Inteligencja 
epoki kamienia łupanego 
Wracając do Sl: niestety algorytmy 
nie stoją na najwyższym poziomie 
(w sumie gra ma już swoje lata). 
Twoje jednostki nie zachowują się 
karnie, a spuszczone na chwilę 
z oka podczas walki zapędzają się 
gdzieś pomiędzy przeważające siły 
wroga, z dala od wsparcia. Katapul- 
ty zaś będą razić wszystko na lewo 
i prawo, bez względu na bliskość 
twoich jednostek. Z drugiej strony 
wróg męczy cię małymi wycieczka- 
mi, ale okazuje się niezdolny do po- 
rządnego, skoordynowanego ataku. 
Chłopstwo przeciwnika szwenda się 
po twoim terytorium, drażniąc żoł- 
nierzy (albo, co gorsza, obsługę ka- 
tapult). Modyfikacja algorytmów 
przydaje się zatem, a czasem jest 
wręcz konieczna. 

Trzeba pamiętać, że większość 
wad Age of Empires jest związana 
z sędziwym wiekiem tej gry (wyda- 
no ją w 1997 roku). Wciąż zapewnia 
jednak dużo dobrej zabawy, a dla 
wielu graczy będzie podróżą senty- 
mentalną w przeszłość. To klasycz- 
ny tytuł, wstyd go nie znać, na pew- 
no warto go mieć w kolekcji. 


Wydawca Cenega Poland 
Stopień trudności 7 

Cena 34,90zł , 
Język angielski 
Liczba graczy od 1 do8 
Wymagania © 
CPU 90 MHz, 

16 MB RAM 


Kolejni komandosi wylądowali w taniej serii 


Delta Force 2 


Oto próbka technologii, która utknęła w ślepym zaułku. Voxele wi 


'a BE Force 2 to druga część 
| 
In gry przedstawiającej działa- 


nia sił specjalnych. Wcielasz się 
w żołnierza jednostki antyterrory- 
stycznej i, uczestniczysz w dwóch 
kampaniach mających na celu wy- 
eliminowanie zagrożenia ze strony 
niebezpiecznych ekstremistów. Ja- 
ko członek elitarnej Delta Force, 
całą kulę 
ziemską w celu pokrzyżowania pla- 


przemierzasz niemal 


nów organizacji terrorystycznych. 
Dane ci będzie walczyć na terenach 


ekstremalnie zimnych (Antarktyda), 
bardzo gorących (Afryka Środko- 
wa) oraz umiarkowanych (Bałkany). 
Współpracując z innymi komando- 
sami, odbijesz z rąk terrorystów, 
między innymi kopalnie uranu i la- 
boratoria naukowe. 


Voxeloza 


Jeżeli jesteś szczęśliwym posiada- 


czem akceleratora grafiki 3D, to 
możesz bardzo się zdziwić. Delta 


Force 2 obsługuje jedynie niektóre 


Lądowanie na spadochronach na Bliskim Wschodzie to ciekawa przygoda 


MWalczysz między innymi na mroźnej Antarktydzie. Grafika — bez komentarza. 


O 


Celownik przydaje się do walki na dużych dystansach. Możesz zobaczyć też piękne voxele. 


chipsety i to w bardzo ograniczo- 
nym stopniu. Powodem tego jest 
silnik graficzny napędzający grę. 
Korzysta on z rewolucyjnych nie- 
gdyś voxeli. Jest to coś takiego jak 
trójwymiarowy piksel, ale niebędą- 
cy jednocześnie trójwymiarowym 
obiektem. Zastosowanie tego roz- 
wiązania sprawia, że poza niektóry- 
mi budynkami całość grafiki jest 
przeliczana przez CPU. W dzisiej- 
szych czasach procesory poradzą 
sobie z tym bez większych proble- 
mów, ale pięknej grafiki nie obej- 
rzysz. Okno akcji nie dość, że zaj- 
muje niewielką część ekranu, to 
jeszcze jest pełne rozmytych voxe- 
li. Rozdzielczość daje się ustawić 
maksymalnie na 800 x 600 punk- 
tów. Szczerze mówiąc, prawie każ- 
da w miarę aktualna gra wygląda 
lepiej albo dużo lepiej od Delta 


Force 2. 


W czasie akcji 

Rozgrywka sprowadza się do wy- 
konywania poszczególnych zadań. 
Pomogą ci w tym uzbrojenie (nie- 
stety, niezbyt bogate), zdjęcia sate- 
litarne i oczywiście koledzy z ze- 
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społu. Kampanie są powiązane ze 
sobą wątkiem głównym. Dodatkowo 
do gry dołączono 19 niepołączo- 
nych ze sobą misji. 

W Delta Force 2 można oczywi- 
ście bawić się po sieci. Każdy 
z graczy określa wówczas swoją 
narodowość. Niestety, nie znaj- 
dziesz tu naszywki z polską flagą. 
Pozostaje ci tylko gra w barwach 
żołnierzy ONZ. Za to w multiplay- 
erze znajdziesz wiele różnych try- 
bów rozgrywki. Do tego dołożono 
opcję komunikacji głosowej za po- 
mocą technologii Voice Over Net. 
Polski wydawca dołączył do gry 
płytę z wersjami demo innych gier 
firmy Novalogic. Na dodatkowym 
CD znajdują się także instrukcje 
Em 


w formacie PDF. 


s) 


taktyczny shooter 


Gatunek 

Ny Cenega 
2 
29,90 zł 
angielski 

Z 1 
Wymagania 
CPU 300 MHz, =. 


Niską rozdzielczość rekompensują piękne 


Powrót do kolejnej legendy 


Droga do Indii 


Mordercza sekta wyznawców okrutnej bogini Kali powraca, 


aby kontynuować makabryczne praktyki. 


o sen czy jawa? Raz jesteś na 
brudnych ulicach Nowego Delhi, 
raz w pałacu Taj Mahal. Twój boha- 
ter przeżywa życie na dwóch płasz- 
czyznach: w prawdziwym świecie 
i we śnie. 
Historia zaczyna się, gdy hindu- 
ska narzeczona Freda Reynoldsa, 
Anusza, poznana w Yale, zostaje 


Malwina Kalinowska 


> » Ba - 
Oprócz opowieści zawartej w fa- 
bule, twórcy dołączyli do katalo- 
gu z grą podręcznik, który zawie- 
ra krótką historię Thugów i kultu 


bogini Kali. Małe, a cieszy. Z prawdziwą przyjem- 


| nością uzupełniłam swoją wiedzę o.tej makabrycznej 


sekcie. Szkoda tylko, że ów plik nie jest dostępny 
w czasie rozgrywki. Moim zdaniem nawiązanie akcji 


do realiów historycznych bardzo podnosi wartość gry. 


Szczególnie że większość przygodówek opiera się 
| głównie na czystej fantazji lub jest adaptacją fanta- 


| stycznych powieści. Także współczesne Indie rzadko 
bywają ttem filmów i gier. 


Nie pozostaje mi nic innego, jak powiedzieć miłośni- 
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kom przygody: zagrajcie! 


mijanych domów i pałaców. 


porwana. Rozpoczynasz śledztwo, 
prowadząc je zarówno na jawie, jak 
i we śnie. Ślady prowadzą do boga- 
tego Dharmesha Shariffa i wyznaw- 
ców sekty krwawych czcicieli bogini 
Kali, którą od dawna uważa się 
za zlikwidowaną. 

Jako cudzoziemiec słabo znają- 
cy miasto, masz trudne zadanie do 
rozwiązania. Jednak wszystko, co 
znajdziesz na ulicach, może się 
przydać. Pomocy udzielają ci na- 
potkane osoby, a w sferze snów 
— zwierzęta. Szybko uczysz się po- 
dróżować na słoniu i rozmawiać 
z małpką jej językiem. Dziwisz się? 
Człowiek z uniwersytetu Yale 
musi być pojętny! Podobnie jak 
w nawiązujących do kultu Kali 
przygodach sławnego Indiany Jo- 
nesa, twoim przyjacielem staje się 
mały ulicznik. 

Szybko zaczynasz stosować bru- 
talne metody swoich przeciwników 
i bez skrępowania walisz ich po gło- 
wach czym popadnie, jeśli staną ci 
na drodze. W przygodówkach rzad- 
ko zdarza się coś takiego. 


Aby otworzyć drzwi do składasz 


Ten sam stary błąd 


Firma Microids wydała wiele gier 
przygodowych. Wszystkie odzna- 
czają się interesującą fabułą i cie- 
kawym klimatem. To efekt nastrojo- 
wej muzyki, projektów graficznych 
i scenariusza. Niestety, większość 
z nich ma jedną wadę i Droga do 
Indii nie jest wyjątkiem: niekon- 
sekwencje w dialogach. W czasie 
rozmów bohater notorycznie pyta 
0 coś, czego jeszcze nie ma prawa 
wiedzieć. Na  usprawiedliwienie 
twórców można powiedzieć, że 
w nowych grach ten błąd ma zostać 
wyeliminowany. 

Droga do Indii jest ciekawa, a ak- 
cja toczy się wartko. Niski poziom 
trudności jest dla jednych wadą, dla 
innych zaletą. Gra nie ma wysokich 
wymagań sprzętowych i nie potrze- 
ba wiele miejsca na dysku. Droga 
do Indii działa jedynie w niskiej 
rozdzielczości 640 na 480 punktów 
i może rozczarować amatorów 
bajeranckich efektów. Jednak praw- 
dziwy miłośnik gatunku machnie 
ręką na takie drobiazgi, aby z roz- 
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Gdy dasz 


koszą zagłębić się w tajemniczy 
świat dawnych, egzotycznych, hin- 
duskich legend i tajemnic. 


Droga do Indii 


Gatur klasyczna przygodówka 
Wydawca CD Projekt 

Stopień trudności 4 

Cena 19,90 zł 

Język polski . 

Liczba graczy 1 

CPU 266 MHz, 

64 MB RAM 


owoce, zrobi dla ciebie wszystko, 
nawet porozmawia i wykona polecenia. 


Dawno temu nad Londynem 


Combat Flight 
Simulator 


Jeszcze nigdy tak wielu nie zawdzięczało tak wiele tak nielicznym. 


Zbigniew Kędzierski 
Bez dyplomu 


Gra jest warta swej 
ceny. Nie jest to 
szczyt marzeń dla 
fanatyków symula- 
torów, ale całkiem przyjemnie można 
wniej polatać i powalczyć. 

Jest to także ciekawa pozycja dla począt- 
kujących, których te wszystkie wajchy 
i pokrętła już na ziemi przyprawiają o za- 
wrót głowy. Jednak tym bez dyplomu 
szkółki latania nie radzę od razu wypusz- 
czać się na powietrzne łowy. 


N; początku był Flight Simula- 
tor, w którym zasiadałeś za 
sterami cywilnych samolotów i lata- 
łeś, latałeś, latałeś. Gracze chwalili 
tytuł za realizm i wykonanie, ale 
więcej czasu poświęcali symulato- 
rom, w których poza szybowaniem 
dało się postrzelać. Microsoft do- 
strzegł to i dostosował swój symu- 


nad kanałem. 


lator do działań wojennych. Opisy- 
wany tu Combat Flight Simulator to 
pierwsza gra z tej serii. Przenosisz 
się w czasy Il wojny światowej 
i uczestniczysz w słynnej powietrz- 
nej bitwie o Anglię. 

Wzorem lotniczego asa Stanisława 
Skalskiego będziesz bronił dumnego 
Albionu przed 
Walcząc z Junkersami i Messer- 
schmittami, zostaniesz jednym z nie- 
licznych, którzy kształtowali histo- 
rię. Jeżeli nie jesteś zainteresowany 
obroną angielskiego nieba, możesz 
walczyć pod rozkazami Fuehrera. 


niemiecką nawałą. 


W trybie kariery zostajesz pilotem 
RAF-u, USAAF lub Luftwaffe. Wojen- 
ne wyczyny nagradzane są awansem 
i medalami. 


Dywizjon Spitfirów 

„Poproszę dywizjon Spitfirów" 
— odpowiedział Adolf Galland, za- 
pytany przez marszałka Góringa, 
czego potrzebuje, aby wygrać bi- 
twę o Anglię. Czy as niemieckiego 


Czas na kolejny bombowiec 


lotnictwa miał rację? Czy Spitfire 
był rzeczywiście tak dobrą maszy- 
ną? Możesz sprawdzić to osobiście. 
Do wyboru masz osiem samolotów 
myśliwskich — pięć alianckich i trzy 
w barwach Luftwaffe. Silną stroną 
gry jest opcja importowania dodat- 
kowych maszyn, na przykład Bo- 
einga 737. Do opisywanej tu wersji 
gry dodano dwupłatowiec z cza- 
sów | wojny światowej — Sopwith 
Camel. 

Modele samolotów wyglądają le- 
dwie poprawnie — są bowiem bar- 
dzo uproszczone. Podobne uwagi 
dotyczą otoczenia. Gdy lecisz na 
wysokim pułapie, widzisz malowni- 
cze wioski i pola. Jednak gdy obni- 
żysz lot, czar pryska. Krajobraz 
jest płaski jak stół, na którym tylko 
z rzadka pojawia się trójwymiaro- 
wa bryła przypominająca rzeczy- 
wisty obiekt. 
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Za sterami 


Gra nie ma polskiej wersji językowej, 


a instrukcja zawiera tylko klawiszolo- 
gię. Niedoświadczonym pilotom po- 
zostaje opcja: szkoła latania, dzięki 
której poznają podstawowe manew- 
ry. Walka w Combat Flight Simulator 
nie jest trudna. Dysponując zwrot- 
nym samolotem, wyjdziesz z więk- 
szości potyczek obronną ręką, uzy- 
skując przy tym kilka zestrzeleń. Z re- 
alizmem ma to niewiele wspólnego, 
ale zabawa jest przednia. 


Combat Flight Simulator 


c e symulator lotniczy 
Wydawca Cenega 

Stopień trudności 7 

Cena 34,90 zł 

Język angielski 


Liczba graczy 1 


CPU 133 MHz, 
16 MB RAM 
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Historia Chin czasu rzeczywistego 


Dragon Throne: 
o Czerwone Klify 


Chińska podróbka Age of Empires? Na szczęście pozory mylą. 


kres Trzech Królestw (220 n.e. 

— 280 n.e.) to burzliwy epizod 
w historii Chin, doskonale udoku- 
mentowany, zwłaszcza dzięki po- 
wieści Dzieje Trzech Królestw. 
Książka ta, w Polsce mało znana, 
uznawana jest na świecie za drugą 
co do popularności po Biblii. Trud- 
no się więc dziwić, że chińscy pro- 
gramiści ze studia Object Software 
sięgnęli właśnie po tę tematykę. 
Autorzy postawili sobie ambitne za- 
danie — chcieli opracować grę, któ- 
ra mogłaby przybliżyć graczom tło 


W konfiguracji potyczki możesz ustawić 
warunki startowe, takie jak stopień rozwo- 
ju miasta, liczba gotowych odkryć albo też 
na przykład zadecydować, czy chcesz, aby 
nękały cię klęski żywiołowe. 


Gdy swego czasu trafiła w mo- 
je ręce gra Three Kingdoms: 
Fate of the Dragon, w pierw- 
szym momencie pomyślałem, 
że to kolejny klon Age of Em- 
pires. Szybko zrozumiałem, że się pomyliłem i nie 
| doceniłem potencjału chińskich programistów. Da- 
| łem się uwieść klimatowi gry i z zaskoczeniem 
| stwierdziłem, jak bardzo wierne historycznie są po- 
| dawane w niej informacje. Dragon Throne nie róż- 
| ni się zbytnio od swojej poprzedniczki, co w sumie 
cieszy. Zwłaszcza za te pieniądze. 
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historyczne okresu Trzech Królestw 
i jednocześnie nie nudzić. Pierw- 
szym efektem ich prac była gra 
Three Kingdoms: Fate of the Dra- 
gon, wprowadzająca do gatunku 
RTS kilka rewelacyjnych rozwiązań. 
Dragon Throne: Bitwa o Czerwone 
Klify jest nowszą wersją wspomnia- 
nej pozycji, poprawioną i posze- 
rzoną, pokazującą piętnastoletni 
okres historii Trzech Królestw, roz- 
poczynający się tytułową Bitwą 
o Czerwone Klify (208 r. n.e.). 


Śpiący Smok 

i Młody Feniks 

Gra oferuje trzy kampanie, po jed- 
nej dla każdego z pretendentów do 
Smoczego tronu: Liu Bei, Cao Cao 
i Sun Quana. Każdą z misji kampanii 
poprzedza wprowadzenie historycz- 
ne, scenariusze są ciekawe, a każdy 
pokazuje kolejny etap wojny. Two- 
imi siłami dowodzą historyczni bo- 
haterowie (w sumie pojawia się ich 
ponad 350), a ich życiorysy możesz 
sobie przeczytać w przerwach w za- 
bawie. Oprócz historycznych kam- 
panii gra oferuje scenariusze do- 
stępne dla pojedynczego gracza, 
a także w trybie multiplayer — do 
ośmiu graczy w sieci. Frakcje nie są 
zróżnicowane, gdyż wszystkie stro- 
ny konfliktu wykorzystywały podob- 
ną technikę. 


Ciężkie życie 

chińskiego robotnika 
Dragon Throne: Bitwa o Czerwone 
Klify wykorzystuje wiele ciekawych 
rozwiązań, zaczerpniętych w więk- 
szości z Three Kingdoms: Fate of the 
Dragon. Jedynymi jednostkami, któ- 
re werbujesz, są wojownicy (posta- 
cie historyczne) i robotnicy. Robotnik 
może pracować jako drwal lub gór- 


Bitwa 


Robotnicy uwijają się jak mrówki w prosperującym mieście. Aby zapewnić zaplecze dla 
armii, potrzeba wielu rąk do pracy. Na szczęście w Chinach jest ich pod dostatkiem. 


nik, a gdy jest farmerem, pozyskuje 
zboże i mięso lub w warsztacie prze- 
twarza produkty z farmy na żywność 
i wino. Robotnicy pracują w budyn- 
kach, takich jak stajnia czy warsztat 
maszynowy. Po wysłaniu do koszar 
zostają przeszkoleni na sierżantów 
w jednej z trzech specjalizacji (szer- 
mierz, pikinier, łucznik). Sierżant mo- 
że w każdej chwili powrócić do ży- 
cia robotnika lub też wybrać drogę 
zawodowej wojaczki, po przeszko- 
leniu w ulepszonych koszarach. Wy- 
hodowane w stajni konie mogą być 
wykorzystane przez robotników do 
transportu lub stać się wierzchowca- 
mi dla sierżantów i wojowników. 
Ważną rolę odgrywa też zaopatrze- 
nie armii. Bez obozów i konwojów 
jednostki tracą entuzjazm, odwagę 
oraz siłę. 

Każde miasto przedstawione zo- 
stało na oddzielnej planszy, połą- 
czonej z mapą główną punktem 
orientacyjnym. Solidna brama i wa- 
ły ochronne uniemożliwiają zbyt 
szybkie pokonanie przeciwnika po- 
przez tak zwany „rush”. Niestety, 
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czasem jesteś zmuszony do koor- 
dynowania działań wojennych na 
kilku mapach jednocześnie, co jest 
trudnym wyzwaniem. 


Chińczycy trzymają się 
mocno 

Powyższe rozwiązania, ciekawe opcje 
dyplomatyczne i handlowe, szczegó- 
łowe tło historyczne oraz wygodne 
sterowanie sprawiają, że Dragon 
Throne: Bitwa o Czerwone Klify jest 
grą ciekawą, choć trudną, Grafika jest 
miła dla oka, muzyka uwodzi azjatyc- 
kim klimatem, tło dla polskich napisów 
stanowią wypowiedzi w języku Pań- 
stwa Środka... To solidna, niegłupia 
rozrywka, godna polecenia. NA 


Dragon Throne 


Gatunek RTS 
Wydawcz CD Projekt 
Stopień trudności 8 

Cena 29,99 zł 
Język polski 
Liczba graczy 1 
Wymagania 

CPU 266 MHz, 


64 MB RAM 


Tanie serie 


Dobra gra nie musi być droga. 
W tabeli przedstawiamy 
przegląd tytułów, które kosztują 
mniej niż 40 zł. 


ry, które po raz pierwszy tra- 

fiają do naszego zestawie- 
nia, zaznaczamy jako NOWOŚĆ. 
Oczywiście, w większości przypad- 
ków są to starsze tytuły wznowio- 
ne w taniej serii. 


Lista wybranych tytułów z tanich serii wydawniczych 


Niestety, bywa jednak i tak, 
że gra sprzed lat dopiero w taniej 
serii debiutuje w Polsce. Taki tytuł 
wydaje się nowością i dopiero po jej 
odpaleniu uświadamiasz sobie, że to 
twór z poprzedniej epoki. | DEL | 


Tytuł Wersja Gatunek Rok produkcji Producent _ Wydawca _ Cena zł] 
MgeofWonders | PL | strategiaturowa 1999 Epic Games Play it! 34,99 
Atlantis II PL przygodówka 1999 Cryo Interactive CD Projekt 19,90 
BaldursGate | PL | RPG 1998 BioWare CD Projekt 29,99 
BladeRunner | PL | przygodówka 1997 Westwood Studios Cenega 34,90 
Cannon Fodder2 | ANG | zręcznościówka | 1994 Sensible Software Cenega 29,90 
Championship Manager3 | ANG | menedżer sportowy | 19% Sports Interactive Cenega , | 2% 
Civilization Callto Power | ANG | strategia RTS 1999 |. Activision LEM 24,90 
Close CombatV | ANG | taktycznyRTS 2000 _ | AtomicGames Play it! 34,99 
WoWość) Command £ Conquer | ANG | strategia RTS 1995 _ | Westwood Studios Cenega 24,90 
Conquest: Wojny pogranicza | PL | kosmicznyRTS 2001 __ | FeverPitch Studios Play it! | 34,00 
Crimson Skies | ANG | symulator 2000 | Microsoft Cenega 34,90 
Cultures 2: Bramy Asgardu | PL | ekonomicznyRTS 2002 | Funatics Development | CDProjekt 19,90 
DeusEx| ANG | RPG 2000 lon Storm Cenega 34,90 
Dominion Wars: Star Trek DS9 | PL | strategiaRTS 2001 _ | Gizmo TopWare 39,95 
Dungeon Keeper2 | ANG | oryginalnyRTS 199 _ | Bullfrog _ Cenega | 2490 
Falloutż | PL | RPG 1998 | Interplay | CDProjekt 19,90 
Flanker2.5| ANG | symulator 2001 | Strategic Simulations | Play it 34,99 
Głupkizkosmosu | PL | przygodówka 2001 Xilam | LEM 29,90 
Heroes of Might « Magic 182 | PL | strategiatuowa | 197 | 300 | CD Projekt 9,99 
Heroes of Might 8 Magic3: The Shadow oftheDeath | PL | strategiaturowa | 200 _ | 300 | CDProjekt 1990 
NOWOŚĆ) Hitchcock: Ostatnie cięcie | PL | przygodówka | 2002 Aryel Tribe | CDProjekt 19,90 
leewind Dale +dodatekHOW | PL | RPG | 20 Black Isle Studios CD Projekt 29,39 
Kingpin: Life of Crime | ANG | strzelaninaFPP 1999 Xatrix Cenega | 2990 
Larry?| PL | przygodówka 1997 |. Sierra Studios CD Projekt 19,90 
LostEden | ANG | przygodówka 1995 __ | Cmolnteractwe __ | Cenega | 2% 
INOWOŚĆ Millennium Racer | PL | zręcznościówka 1999 | Cryo Interactive | CDProjekt 3,99 
Motocross Madness 2 | ANG | akcja - wyścigi 2000 | Microsoft | Cenega | 34,90 
Omikron: The Nomad Soul | ANG | przygodowa 1999 | Quantic Dream | Cenega 29,90 
Panzer Elite - edycja specjalna | PL | symulator 2001 || Wings Simulations | CDProjekt 19,90 
NOWOŚCI PlanetaMatp| PL | zręcznościówka 2001 |. Ubisoft | LEM 1890 
Quake2 | ANG | strzelaninaFPP | 1997 id Software LEM | 3990 
Rails Across America | PL | ekonomiczna | 20 Strategy First CD Projekt | 1990 
RedFaction | ANG | strzelaninaFPP 2001 Volin Inc. LEM 29,90 
NOWOŚĆ RestaurantEmpire| PL | ekonomiczna 2003 Enlight Software CD Projekt 29.90 
JNOWOŚĆ) Roadtolnda|] PL | przygodówa _ | zo _ | Mieroids | CDProjekt 19,0. 
SimCity 3000 | PL | ekonomiczna 1999 | Maxis Cenega 34,90 
Sting! Kariera Gangstera | PL | logiczna 2001 JoWooD | CDProjekt 19,90 
JNOWOŚĆĄ The LongestJourney| PL | przygodówka 2000 Funcom | CDProjekt 29,39 
Thief Il: The Metal Age | ANG | taktyczneFPP 1998 Looking Glass | Cenega 29,90 
Tomb Raider IV: The Last Revelation | ANG | actionadventure | 1999 Core Design Cenega 34,90 
Trade Empires | PL | ekonomiczna — | 2001 FrogCity Software _ | Playit! 34,99 
INOWOŚĆ| Urban Chaos | ANG | action adventure | 1999 Mucky Foot | Cenega 29,90 
Wehikutczasu| PL | przygodówka 2000 Cryo Interactive CD Projekt Ło 2,99 
Worms2 | PL | zręcznościówka 1997 Team 17 | CDProjekt 19,90 
Worms Blast | ANG | zręcznościówka 2002 Team 17 | LEM 29,90 
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Legenda 


- Ta gra 
pojawia się 
w zestawieniu 

po raz 
pierwszy 


NOWOSC) 


ANG - wersja 


angielska 


PL - wersja 


polska 


"BR 


Na stare PC 


Oto dlaczego czarodzieje nie powinni żyć n naj 


ss 


REA 


III — w polu widzenia 


Niektóre tytuły tylko działają na nerwy 


Na stare PC 


Wtej rubryce prezentujemy gry, które można uruchomić na starych komputerach. 
Mają one bowiem wymagania mniejsze niż CPU 266 MHz i 64 MB pamięci RAM. 


= KG 


IJ 1  aasialtć 


Might and Magic VIII: 

Day of the Destroyer 

Chociaż kolejne części Heroes of 
Might and Magic należą do moich 
ulubionych gier, nigdy do tej pory 
nie miałem okazji zagrać w drugi 
cykl rozgrywający się w świecie En- 
roth. Biorąc pod uwagę dbałość 
o szczegóły i grywalność HoMM, li- 


Nawet potężna magia nie zapewnia grywalności Might 8 Magic VIII. 
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Ranny bohater wycofał się właśnie z walki z 


czyłem w roleplayowym Might 6 
Magic VIII na coś podobnego. Nie- 
stety, fatalnie się pomyliłem. 

W grze wcielasz się w bohatera, 
który — no proszę, cóż za oryginal- 
ność — ma uratować świat Enroth 
przed zagładą. Zaczynasz sam, 
później dołączają do ciebie kolejni 
członkowie drużyny. Początek jest 


. en za chwilę doprowadzi do 


obiecujący — tworzenie postaci, 
chociaż niezbyt skomplikowane, 
umożliwia dopasowanie bohatera 
do twoich upodobań. Potem czeka 
cię wybór rasy i profesji (wrzucono 
je do jednego worka), ustawienie 
współczynników i wybór umiejęt- 
ności. Niestety, głosy bohaterów są 
po prostu żałosne — na zestaw 
przypisany danej klasie postaci, je- 
den, góra dwa sprawiały miłe wra- 
żenie — inne były skrzeczące czy 
skamlące. 

Zacząłem grać. Niestety, później 
było już tylko gorzej. Z tradycji se- 
rii HoMM zostały jedynie szczegó- 
łowe objaśnienia dostępne pod pra- 
wym przyciskiem myszy. Reszta 
sterowania — szkoda gadać. Boha- 
ter obraca się skokowo, a nie płyn- 
nie. Poruszanie się to mordęga 
— ominięcie drzewa wzbudza iry- 
tację, a próba przejścia przez gru- 
pę walczących postaci to horror. 
Nie widać też broni trzymanej przez 
bohatera. W walce trudno się poła- 
pać, czy przeciwnik jest w zasięgu 
ciosu, a manewrowanie łatwo może 
się skończyć wystawieniem na atak. 
Biorąc pod uwagę to, że gra to nie 
staroć, błędy te są niewybaczalne. 


Sielska atmosfera w Cult 
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„ Nad domem przelatuje z zawiniąt 
się powiększy. Zawsze przydadzą się dodatkowe ręce do pracy w osadzie. 


Po wyciśnięciu z konfiguracji maksi- 
mum możliwości, sytuacja nieco się 
poprawia, ale nie na tyle, aby za- 
chęcić do gry. Zdecydowanie odra- 
dzam tę pozycję! 


Cultures 2: 
Bramy Asgardu 
Oto coś w sam raz dla miłośników kul- 
towych Settlersów. Zostajesz wodzem 
plemienia Wikingów — wybierasz za- 
wody dla poddanych, budujesz, han- 
dlujesz, walczysz, a nawet... swatasz 
i decydujesz o płci dzieci, które mają 
przujść na świat! Do wyboru są dwie 
opcje: kampania albo luźne scenariu- 
sze. W kampanii głównym bohaterem 
jest młody wojownik Bjarni, który 
musi, zgadnij... tak: uratować świat. 
Powiem krótko: Cultures 2 mnie 
urzekło. Grafika jest bajeczna i do- 
pracowana w najdrobniejszych deta- 
lach. Mieszkańcy osady zachowują 
się ciekawie. Kiedy są głodni, zjada- 
ja jabłka z drzew, gdy semni 
— kładą się na trawie i ucinają sobie 
drzemkę. Gdy idą po śniegu albo 
piasku, zostawiają za sobą maleńkie 
ślady stóp. Jeśli o pracującego osad- 
nika dba żona, lepiej mu idzie praca. 
Kiedy postanowisz, że wyswatane 


CZ 


PŁACA 


DeźwiADCZyNIE 


fewirun 


1. Rodzina Vagna zaraz 


Przegrać o koło — to zdarza się nawet najlepszym zawodowcom 


Va] 00:15,47 
AA 06:60-00 
0022.16 
00:00.00 
040:00,00. 
Kar0G'09 


Might 8 Magic VIII |  RPG/FPP 
Cultures 2 RTS 
TOCA 2:Touring Cars wyścigi 


małżeństwo powinno mieć dziecko, 
oboje zamykają się w domu, a nieco 
później przelatuje nad nim bocian 
i upuszcza szkraba w pieluszce. Z 
czasem dziecko dorasta i otrzymuje 
obowiązki dorosłych. 

Zadbanie o osadę nie jest łatwym 
zadaniem, jednak widok tętniącej 
życiem krainy, gdzie znasz wszyst- 
kich mieszkańców z wyglądu i imie- 
nia, wiesz, kto jest czyim mężem, 
kto czyją córką, daje dużą satysfak- 
cję. Dodatkową atrakcją są informa- 
cje na temat Wikingów. Oprócz te- 
go na drugiej płycie dołączone są 
dema innych gier JoWood, filmiki, 
grafiki, tapety i inne dodatki. 


TOCA 2: Touring Cars 


Startujesz w dynamicznych wyści- 


gach samochodowych. Jeśli jednak 
chcesz jeździć bardzo ostro, szyb- 
ko otrzymujesz pierwsze ostrzeże- 
nie. Ten komunikat powinien ostu- 
dzić zbójeckie zapędy. W trybie mi- 
strzostw TOCA 2 opiera się bowiem 
na regulaminie prawdziwych wyści- 
gów samochodowych, który nie to- 
leruje piractwa na torze. Za stłuczki 
otrzymujesz ujemne punkty, a na- 
wet możesz zostać wykluczony z ry- 
walizacji. TOCA 2 to nie zręczno- 
ściowa rozbijanka, gdzie wszystko 
zależy od sprytu i potęgi zderza- 
ków. Prowadząc wóz, powinieneś 
wykazać się kunsztem i trzymać ner- 
wy na wodzy. 

Auta, którymi kierujesz, to moc- 
no podrasowane samochody seruj- 
ne. Volvo, Audi, Honda — każdy 
znajdzie coś dla siebie. Dla mecha- 
ników przygotowano dział ustawia- 
nia samochodów i opcję zmiany 
podstawowych nastaw wozu. Jeśli 
zatem masz stary komputer, a lu- 
bisz wyścigi — zagraj, bo warto! 


Brutal: Paws of Fury 


Na zakończenie kilka słów o jednej 


z freeware'owych gier z naszej pły- 
ty. Wśród nawalanek w stylu Mortal 
Kombat i Street Fightera ta gra, cho- 
ciaż mniej znana, zdobyła status 
kultowej. Dlaczego? Ano dlatego że 
nie ma w niej kąsających Scorpio- 
nów, plujących jadem Reptili (Ga- 
dów), są zaś: Kung Fu Królik, Dali 


04/2003 
04/2003 
04/2003 


19,9 eXtra Klasyka 
29,99 eXtra Klasyka 
19,9 tanie granie 


CPU 166 MHz, 32 MB RAM 
CPU 200 MHz, 64 MB RAM 
(PU 266 MHz, 32 MB RAM 


Test 


Weź udział w naszym konkursie. Oceń darmowe gry 
(w skali od 1 do 10), które znajdują się w bieżącym ze- 
stawieniu (wszystkie znajdziesz na naszym CD/DVD]. 
Pograj, wybierz, zagłosuj i wygraj cenne nagrody 
- zestawy gier. Aby zagłosować, wyślij swoje typy pod 
adresem gamestar(didg.com.pl. 


A) 


Brutal: Paws of Fury 
ShadowFlare 
Jardinains 
Dink Smaliwood 
Absolute Mastermind 
Hexagem 

T.H.U.G.S. 

Dogma 

Smoke Attack 
Dolphin Dice 2000 


Crimsonland 
Ignac 

Mobility 

Nethack 

Pool Em Up 

Rings 

Rock N' Diamonds 
Roll Em Up 
Schifforusch 
Simutrans 


Lama, Lisiczka Roxy, Misiek Ivan 
i inni, podobnie odjechani, kresków- 
kowi wojownicy. Zazwyczaj bohate- 
rowie gier tego rodzaju to osobni- 
cy pełni patosu, którzy przez ręcz- 
ną obróbkę kolejnych przeciwników 
realizują misję — jakże by inaczej 
— ratowania świata. Atutem Brutal: 
Paws of Fury jest dowcipne ujęcie 
tematu. W czasie zabawy nie trzeba 
wiele myśleć: bardziej liczy się 
szybkość palców na klawiaturze. 


Brutalni kreskówkowi wojownicy — znak rozpoznawczy Brutala, 


Ataki specjalne postaci są efektow- 
ne, a niekiedy zabawne. Brutal naj- 
lepiej sprawdza się przy dwóch 
uczestnikach. Można też stoczyć 
walkę dwóch na dwóch, gdyż taka 
opcja również jest dostępna. Ogól- 
nie polecam tę grę jako wypoczy- 


EB KB 


nek po ciężkim dniu. 
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Redakcja 
zastrzega 

sobie prawo 
redagowania 

i skracania listów 
oraz 
nieodsyłania 
materiałów 
niezamówionych. 
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Prezentujemy opinie czytelników 


Hej, pismacy! 


Oto kolejna garść listów, które dotarły do nas na skrzydłach Poczty Polskiej 
oraz przez Internet. Zapraszamy do czytania! 


Kopcie sobie grób 


Nie sądzę, aby tak cienkie pisemko jak GameStar 
przetrwało dłużej, niż jakieś trzy numery. Już 
dziś kopcie sobie grób koło Top Secretu. 

Kasjan 


GameStar O kurczę, nie zauważyliśmy i z rozpę- 
du przygotowaliśmy numer czwarty! Przeprasza- 
my, ale jakoś zapomnieliśmy, że tak jak kilku nie- 
boszczyków powinniśmy zakończyć naszą egzy- 
stencję na trzecim numerze. 

Z kopaniem grobu nie będzie problemów. 
W naszym zespole mamy grabarza (hej, Miłosz, 
gdzie twoja łopata?!), który perfekcyjnie fechtu- 
je szpadlem. Natomiast trudno będzie nam wy- 
kopać grób obok Top Secretu. Aleja zasłużonych 
pęka w szwach, a najwięcej miejsca zajmują 
mauzolea, w których spoczywają wiecznie żywi 
twórcy i krzewiciele oświaty. My raczej znajdzie- 
my sobie kawałek miejsca na niepoświęconej zie- 
mi, w miejscu przeznaczonym dla zdrajców, he- 
retyków, komediantów i recenzentów gier. A więc 
do zobaczenia! 


y i upierdliwy 


Ponieważ jestem czytelnikiem tyleż wiernym, co 
upierdliwym, postanowiłem i tym razem podzie- 
lić się wynurzeniami na temat kolejnego numeru 
GameStara. Jest lepszy od pierwszego, ale takie 
pijawy jak ja, zawsze zdołają się do czegoś przy- 
czepić :-). 

W Metal Gear Solid 2 ramka fakty podaje zu- 
pełnie inny czas zabawy niż końcowa metryczka 
gry. Poza tym w zestawieniu premier są inne da- 
ty niż pod recenzjami. 

Strona tytułowa przed każdym działem to 
marnotrawstwo miejsca, a nie wnosi wiele do te- 
matu. W pewnym momencie jest to wręcz grotes- 
kowe, kiedy „dział” zajmuje trzy strony, z cze- 
go 1/3 to wstęp. 

Niektóre recenzje wyglądają jak pisane na ra- 
ty w ciągu kilku tygodni: Choćby 007: Nightfire. 
Na początku i na końcu gra jest wychwalana pod 
niebiosa, a w środku tekstu same wady — i to po- 
ważne, co jest zresztą bliższe prawdzie, bo gra 
wygląda, jakby była o dwa lata spóźniona. Nie 
usprawiedliwia pana Miłosza uwielbienie dla Bon- 
da (które podzielam!), bo w ramce „fakty” jest 
mowa o „gadżetach dr. Q". Jakiego DOKTORA? Q 


to przecież skrót od Quatermaster i jest tylko na- 
zwą wydziału. Dr. Q brzmi jak Dr. X z tandetnych 
kreskówek. 

No, dosyć tego. Nie będę zrzędził, bo ogólnie 
pismo ewoluuje w stronę doskonałości! Pozdra- 
wiam całą Redakcję! 

Błażej Krakowiak 


GameStar Zamykamy naszą gazetę niemal 
w ostatniej chwili, aby zamieścić najnowsze za- 
powiedzi gier, więc zdarza się, że tuż przed od- 
daniem do druku zmieniamy zawartość numeru. 
Mimo to nic nie usprawiedliwia niedoróbek, za 
które serdecznie przepraszamy Czytelników i jak 
każdy recydywista przed ogłoszeniem wyroku, 
obiecujemy poprawę. 

Zmieniliśmy formułę wstępów do działów 
— teraz pojawią się tam dodatkowe informacje na 
temat gier i wydarzeń związanych z danym ga- 
tunkiem. 

W numerze 2 rzeczywiście zakradł się błąd do 
tabelki Fakty w recenzji gry o przygodach Agen- 
ta 007. Zamiast „gadżety z laboratorium dr. Q”, 
powinno być „gadżety z laboratorium Q”. Czytel- 
ników, bondowców, bondówki, a także autora Mi- 
łosza Brzezińskiego przepraszamy oraz oświad- 
czamy: zełgaliśmy jako pies, więc odszczekuje- 
my spod ławy: Hau, hau, hau! 


Najbardziej irytują mnie w gazetach komputero- 
wych beznadziejne kąciki niezwiązane tematycz- 
nie z pismem, na przykład działy o sprzęcie 
audio, mikrofalówkach, psach pociągowych 
i tak dalej. 

Nie przypadł mi do gustu wasz sposób ocenia- 
nia gier. Podoba mi się w nim opisywanie wyma- 


gań sprzętowych, aczkolwiek nie wydaje mi się 
potrzebna linijka podająca informacje, takie jak 
czas na opanowanie, długość rozgrywki solo 
i rozgrywki multiplayer. Podobają mi się nato- 
miast komentarze odnośnie do gier. Fajnie, że po- 
kazaliście swoje twarze (ZAŁOGA :D), serio... 
przynajmniej czytelnicy nie będą się zadręczać 
nad pytaniem: czy ONI naprawdę istnieją? :). 
Sympatyczna ekipka — pewnie wesoło macie 
w pracy. A może wszyscy faceci w GameStarze 
oglądają się za Malwiną Kalinowską? :) 

Esekiell 
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GameStar Na razie nie zamierzamy zmieniać sys- 
temu oceniania gier, gdyż obecny jest prosty 
i szczegółowy. Zdania czytelników w kwestii ką- 
cików tematycznych są podzielone. Czekamy za- 
tem na kolejne propozycje w tej sprawie. 

Cieszę się, że podobają ci się fotki trójwymia- 
rowych modeli naszych autorów. Wyglądają pra- 
wie jak żywi ludzie. Jak widać nowy system ge- 
nerowania obiektów, zaimplementowany miesiąc 
temu do Matriksa, sprawdza się w pełni. Silnik 
Dooma III to przy nim staroć i tandeta. 

Nie wszyscy oglądają się za Malwiną. Siwy 
czuwa! | ma ostry wzrok. 


Pytania do Malwiny 


Malwina, czy grałaś w Starship 
Titanic? Jest świetny... Dobrze, 
że twoja twarz jest w Game- 
Starze, bo mogę ciągle patrzeć 
na nią... 

Zepter 
Malwina Jeszcze nie grałam, ale dziękuję, chęt- 
nie zerknę. Przyślij swoje zdjęcie, bym mogła 
zrewanżować się patrzeniem... 


Malwino! Ja też mam swoją ulubioną grę, ale nie 
można pisać o Syberii w KAŻDYM kontekście ;-))) 
Błażej 


Malwina Gdybym pisała w KAŻDYM, to moi szefo- 
wie na pewno by to ukrócili (o tak, na pewno by- 
śmy to ukrócili — przyp. red.). Zacznę więc pisać 
o Baldur's Gate, mojej drugiej ulubionej grze. Każ- 
dy ma ukochany tytuł, nie wiem czemu sam nie na- 
pisałeś, co lubisz, a szkoda. Pogadalibyśmy o wyż- 
szości Bożego Narodzenia nad Wielkanocą. 


A 


Ignacio Perez 


Gry tego hiszpańskiego fana militariów należą do najtrudniejszych 
w świecie gier czasu rzeczywistego. Jego najnowszy projekt 
- Commandos 3 - nie jest wyjątkiem od tej reguły. 


Wiek: 

32 lata 

Narodowość: 

Hiszpan 

Miejsce zamieszkania: 
Madryt 

Zawód: 

Kierownik studia i projektant gier 
Wykształcenie: 
Przerwane studia, 
wiele dobrych książek, 
filmów, komiksów 

i muzyki 

Motto: 

„Cel nigdy nie uświęca 
środków”. 


OELTTFEE Co zrobił? 

ke TH 4 Otrzymał pierwszego, zabawkowego 
| żotnierzyka 
+ + A, Zagrał w pierwszą grę komputerową 
Ponga 


ommandos 
| Commandos Il: Behind Enemy Lines 


RE e a zad wwa GAMA , | Praetorians 


| Commandos 3 
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Sześciu żołnierzy walczy podczas drugiej F Podczas 24 misji zdobywasz Rzym i sporą Już zimą 2003 roku szóstka bohaterskich 
wojny światowej na tyłach wrogach. Ten tytuł sprawił, część Europy. Dzięki typowemu dla Pyro wysokiemu komandosów wyruszy na Berlin. Pokażą się również 
że Pyro zaczęto traktować jak kultowe studio tworzące stopniowi trudności jest to gra tylko dla wytrawnych w Stalingradzie i Normandii. Kolejna odsłona 


gry komputerowe. taktyków. Commandosa będzie jednak łatwiejsza niż poprzednie. 


_ lanacio Perez 


Twoja pierwsza gra komputerowa? 
Silent Service. 

Jakie gry zabrałbyś na bezludną wyspę? 
Cywilizacja, GTA 3 i naturalnie Warhammer 
Dark Omen. 

Ulubiona gra sieciowa? 

Monopoly i Risiko jako gry planszowe. 
Na jaką grę najbardziej czekasz? 

Rise of Nations. 

Twoja ulubiona witryna internetowa? 
Żadna, niewiele surfuje po Internecie. 
Twój ukochany film? 

Lawrence z Arabii. 

Ulubiony serial? 

Hill Street Blues. 


Od u-bootów do cynowych żołnierzyków 


Najlepszy dzień w twoim życiu? 

Może już jutro. 

Ulubiona muzyka? 

Pink Floyd. 

Ulubiona książka? 

Zbyt wiele, czytam naprawdę dużo książek. 
Najlepsza decyzja w życiu? 

Opuszczenie nudnego uniwersytetu dla pracy 
przy grach. 

Hobby niezwiązane z komputerami? 
Miniaturowe żołnierzyki. 

Wymarzona praca niezwiązana z komputerami? 
Coś z pobliżu kina i literatury. 

Co masz w lodówce? 

Mięso, ryby, ciasto itd. 


„Kreatywność nie jest już tak ważna, jak kiedyś” 


Ignacio Perez o podstępnych i złowrogich wydawcach gier komputerowych, 


pontonie w plecaku i oczywiście o GTA 3. 


GameStar Jak się znalazłeś w branży gier kom- 
puterowych? 

Ignacio Perez W dość nudny sposób: w 1992 
założyłem firmę wydawniczą, aby w Hiszpa- 
nii sprzedawać oprogramowanie. 

GameStar Twoje najgorsze z dotychczaso- 
wych przeżyć w branży gier? 

Ignacio Perez Przed laty zaprezentowałem 
pomysł na grę pewnemu wydawcy, który póź- 
niej ją przygotował, ale niestety z innym 
developerem. To rze- 

czywiście dość smutna 


Ignacio Perez To kuszący pomysł, przełamy- 
wać ustalone granice gatunku, aby stworzyć 
coś całkiem nowego. Uważam, że udało się 
to wyśmienicie zrealizować w Grand Theft 
Auto 3. 
GameStar Jaki był największy błąd, który do 
tej pory przeoczyłeś? 
Ignacio Perez W pierwszej części Comman- 
dosa kierowca mógł schować do plecaka pon- 
ton wraz z pasażerami i w ten sposób prze- 
prowadzić swoich kole- 
gów przez całą misję. 


historia. „Zrób płytką grę, GameStar Co sądzisz ja- 
GameStar Co zmieniłbyś ko użytkownik kompute- 
w branży gier, gdybyś a dotrzesz rów PC o obecnych kon- 
mógł? solach, takich jak Xbox, 


Ignacio Perez Kreatyw- 
ność nie jest już tak waż- 
najak kiedyś i wciąż tra- 
ci na znaczeniu. To źle. Licencje i duże budże- 
ty marketingowe są dobrą rzeczą, ale nie 
powinny negatywnie wpływać na kreatywność 
twórców gier. 

GameStar Co przyniesie przyszłość dla Pyro 
i ciebie? Czy kolejne tytuły będą miały rów- 
nież wojenne scenariusze? 

Ignacio Perez Kilka z nich na pewno, ale na- 
turalnie powstaną też nowe światy. Ogólnie 
dążę do lepszych, większych i pełnych inno- 
wacji gier. Po prostu chcę coraz więcej 
nowości. 

GameStar Jaką grę chciałbyś przygotować, 
dysponując nieograniczonymi środkami fi- 
nansowymi i technicznymi? 

Ignacio Perez Jakąś odmianę Cywilizacji, ale 
w czasie rzeczywistym i z ogromnymi bitwa- 
mi. To by mnie kręciło. 

GameStar Jak pracowałoby ci się nad grą fa- 
bularną lub shooterem? 


do milionów”. 


PlayStation 2 czy Game 
Cube? 

Ignacio Perez Rynek 
konsolowy szybko się rozwija. Ludzie chcą 
grać bez problemów ze sprzętem, chcą unik- 
nąć kłopotów podczas instalacji. Gry konso- 
lowe są łatwe do opanowania. Dlatego uwa- 
żam, że strategie i inne typowe dla PC gatun- 
ki mają przed sobą trudną przyszłość. 
GameStar Jak twoim zdaniem będzie wyglą- 
dać rynek za pięć lat? 

lgnacio Perez Obawiam się, że gry stracą na 
złożoności. To tak jak z filmami z Holly- 
wood: zrób to płytko, a dotrzesz do milionów. 
Wielu wydawców podąża tym tropem, dostar- 
czając tylko lekkiej rozrywki. Już teraz widać 
tego objawy. Mam tu na myśli takie pozycje, 
jek Deer Hunter czy Moorhuhn, którą są co- 
raz popularniejsze wśród graczy. Im więcej 
ludzie będzie grać, tym będzie gorzej. Wła- 
śnie konsole bardzo się do tego przyczynia- 
ja, ponieważ dla nich dostępne są głównie 
proste, łatwe do opanowania tytuły. Tymcza- 


sem to właśnie klienci, powinni poprzez swo- 
je decyzje podczas zakupów skłonić produ- 
centów do tworzenia bardziej wymagających 
tytułów. 

GameStar Co chciałbyś powiedzieć graczom? 
Ignacio Perez Gry nie są jedynie rozrywką dla 
dzieciaków, ale sztuką. Nigdzie w kulturze ani 
w rozrywce nie pracują bardziej utalentowa- 
ni i kreatywni ludzie niż w naszej branży. Jest 
kwestią czasu, kiedy to stanie się powszech- 
nie znanym faktem. Twórcy gier powinni stać 
na równym poziomie z twórcami filmu i lite- 
ratury. 

GameStar Jakie ważne pytanie chcesz posta- 
wić samemu sobie? 

Ignacio Perez Tworzenie gier jest ciężką pra- 
cą: napięte terminy, stres, bezsenne noce 
i wiele rozczarowań. Dlaczego więc robię tyl- 
ko gry? 


arzony zawód: komandos 


Ignacio Perez: 
„Szalone, 

ale prawdziwe: 
już jako mały 
chłopiec 
chciałem zrobić 
tytuł, taki jak 
Commandos. 
Wtedy gry 
komputerowe 
nie były 
jeszcze 

znane. 

Nie wierzycie 
mi? To zdjęcie z 1976 roku jest 
dowodem na prawdziwość mych słów”. 
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GameStar 


KODY I TRIKI, PODPOWIEDZI 


PODPOWIEDŹ 1. To, którą postacią należy 
grać, zależy od tego, z jaką misją przyjdzie ci 
się zmierzyć. Jeśli masz kłopot z ukończeniem 
któregoś etapu, spróbuj zagrać innym bohate- 
rem lub zmień dobór ekwipunku. Najbardziej 
uniwersalną postacią strony dobra jest druid- 
ka. 
PODPOWIEDŹ 2. By uruchomić tajne 
sztuczki, otwórz za pomocą notatnika plik 
environment.cfg znajdujący się w katalogu 
z grą. Wostatniej linii pliku dopisz CON_ENA- 
BLE=1. Teraz uruchom grę i wciśnij podczas 
rozgrywki klawisz [=] (tyldy). W oknie konso- 
li wpisz kod z poniższej tabelki. By wyłączyć 
dany kod, aktywuj go powtórnie. 
Kody -- Działanie 
cmd giveall ej 


cmd noclip 


cmd kill 


PODPOWIEDZ 3. By zakończyć misję suk- 
cesem, uaktywnij kody, tak jak to opisano 
w powyższej podpowiedzi, a następnie wpisz 


w oknie konsoli hasło cg_menu cheatmenu. 
Teraz masz dostęp do panelu ułatwień, wśród 
których jest między innymi opcja natych- 
miastowego ukończenia aktualnego etapu 
przygody. Tak przeskakujesz dalej. 


Enclave: Ciężki krasnolud najlepiej radzi sobie ze zmasowanym atakiem wroga, zwłaszcza wtedy gdy wspomożemy go 


kodem na nieśmiertelność. 


Czułe punkty superbohaterów 


Star Trek Elite Force II 


PODPOWIEDŹ 1. Uruchom grę z paramet- 
rem +set developer 1. Po uruchomieniu gry wci- 
śnij) (tyldę), a następnie klawisz [ESC] £.] 


tak by ukazało się menu. W czasie gry ponownie 


026 
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wciśnij (2) i w oknie konsoli wpisz kod z po- 
niższej tabelki. 


nieśmiertelność 
notarget przeciwnicy cię 
nie atakują 


noclip przechod 


ściany i latasz 
skok-wznoszenie się, 
kucnięcie-opadanie 
health X ustalasz na X poziom 
punktów zdrowia 
cg_3rd_person 1 aktywujesz widok TPP 
cg_3rd_person 0 


kill popełniasz 


wyłączasz widok TPP 
samobójstwo 


PODPOWIEDŹ 2. By przywołać dowolnego 
wroga lub towarzysza, korzystając z opisa- 
nych wyżej zasad, wpisz kod spawn (ścieżka 
i nazwa modelu). Listę dostępnych modeli 
przywołujesz z kolei hastem modellist. Na 
przykład, by wezwać kobietę Borga, wpisujesz: 
spawn models/char/borg_drone-female3.tik. 


GTA 3: Vice City 


W trakcie gry wstukaj z klawiatury wybrany 
kod z tabeli obok. 


Red Faction 2 


Wejdź do menu EXTRAS/CHEATS i wpisz 


w okienku szyfr z poniższej tabeli. Zatwierdź 
go, wciskając (ENTER). Jeśli zrobiłeś to popraw- 
nie, na liście ukaże się nazwa wybranej sztucz- 
ki. Teraz możesz w dowolnym momencie włączać 
jai wyłączać, zaznaczając gwiazdkę widniejącą 
przy nazwie danej sztuczki. Dostęp do menu ko- 


dów masz również w trakcie rozgrywki. 
UWAGA: Nie wszystkie kody mają swe pozy- 
cje wmenu sztuczek. Tak jest na przykład z wy- 
borem etapu gry 


XXYWYWZ 


YWXZYZXW niekończąca się amunicja 
ZXZYXZXZ niekoń: ię granaty 
Y wszystkie rodzaje broni 
YXYX wygrywasz 

YWYWYYYY tryb Rain of Fire 
ZYZYXXWW tryb Rapid Rails 
WZXYWZXY tryb Gibby Explosions 
XXXXYZXX tryb Gibby Ammo 
ZZ2ZWXZZ tryb. Extra Chunky 
XOOOOK tryb Watking Dead 
WWWWWWWW. tryb Wacky Desths 

X tryb Explosive Personalit 
YXZWZXYW 

ZYXWYZXX 


| 


THUGSTOOLS. 
PROFESSIONALTOOLS 
NUTTERTOOLS 

ASPIRINE 
PRECIOUSPROTECTION 
YOUWONTTAKEMEALIVE 
LEAVEMEALONE 

PANZER 

RUBBISHCAR 
ROCKANDROLLCAR 
TRAVELINSTYLE 
GETTHEREFAST 
GETTHEREVERYFASTINDEED 
BIGBANG 

MIAMITRAFFIC 
COMEFLYWITHME 

SEAWAYS 
GRIPISEVERYTHING 
FIGHTFIGHTFIGHT 
FANNYMAGNET 
NOBODYLIKESME 
OURGODGIVENRIGHTTOBEARARMS 
CHICKSWITHGUNS 
HOPINGIRL 
WHEELSAREALLINEED 
LOADSOFLITTLETHINGS 
GREENLIGHT 
STILLLIKEDRESSINGUP 
CHEATSHAVEBEENCRACKED 
LOOKLIKELANCE 
MYSONISALAWYER 
LOOKLIKEHILARY 
IDONTHAVETHEMONEYSONNY 
FOXYLITTLETHING 
ALOVELYDAY 

ABITDRIEG 

CANTSEEATHING 
CATSANDDOGS 
AHAIRDRESSERSCAR 
ONSPEED 

BOO00000RING 
DEEPFRIEDMARSBARS 
PROGRAMMER 
CERTAINDEATH 
ICANTTAKEITANYMORE 
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nika wykroczeń 


ąźnika wykroczeń 
pojawia się czołą 


się śmieciarka 


pojawia się limużyna 
pojawia się Bloodrir 


pojawia się Sabre Turbo 


g Banger 


pojaw 


ia się Hotring Racer 


wybachi ystkie pobliskie auta 


ą agresywnie 


latające samochody 


można przer 


się samochodem przez wodę 


doskonała przyczepność opon 


bitwa na ulicach 
gonią cię ludzie 


w d przechodniów 


uzbrojeni przechodnie 
dziewczyny też mają broń 
dosiada się autostopowicz 


znika karoseria aut 


samochody mają ogromne koła 


wsze pokazuje zielone światło 
zmieniasz przebranie 

zmieniasz się w Ricardo Diaza 

zmieniasz się w Lance Vance 

zmieniasz się w Kena Rosenberga 
zmieniasz się w Hitary King 


> Forelli 


ię w Sar 


zmieniasz się w Mercedes 
ładna pogoda 

pochmurne niebo 

ngła 

burza 


Red Faction 2. 

Brak sztuczki 
dającej 
nieśmiertelność, 

ale kod regenerujący 
zdrowie zmniejsza 
stres towarzyszący 
spotkaniom 

z siłami wroga. 
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Alea lacta Est 


Praetorians 


Praetorians 


Poradnik 


Kości zostały rzucone. W poprzednim numerze rozpoczęliśmy poradnik 

do Praetorians, poddając szczegółowej analizie misje od piątej do ósmej 
(cztery pierwsze to tutorial). Tym razem garść porad dotyczących pozostałych 
16 scenariuszy kampanii. Na naszej stronie WWW zamieściliśmy także kilka 
informacji na temat najbardziej zaawansowanych jednostek wszystkich frakcji. 


ie będziemy się tym razem wgłębiać tak 
bardzo w dowodzenie krok po kroku 


— pewne informacje i zalecenia musiałyby się | 
powtarzać, co zwiększyłoby rozmiar materia- | 


łu. Rzeczowo i konkretnie podpowiadam, jak 
poprowadzić legiony Cezara ku ostatecznemu 


zwycięstwuw grze, która zostałauznana przez | 


wielu znawców za jedną z najtrudniejszych 
produkcji na PC ostatnich lat. 


Rozdział 8 
PODPOWIEDŹ 20. Po zajęciu dwóch osad 


i usunięciu większości Suevii cel misji się | 


zmienia. Nie musisz podbijać obu pozostałych 
osad, wystarczy jedna, drugą możesz 


zastraszyć. W tym celu zbierz armię Krassusa | 


i udaj się na zachód od wież obronnych Suevii, 


traktem ku Car Menaph. Podążaj w zwartym | 


szyku i wykonaj atak na pierwszą napotkaną 
jednostkę z tej osady. Po krótkiej walce miesz- 
kańcy Car Menaph poddadzą się i wesprą cię ja- 


ko sojusznicy (ale nie oczekuj po nich wiele). | 
Zawróć armię Krassusa na wschód. W tym cza- | 
sie umocnij wschodnie granice osady Gelduba | 
za pomocą Wież Obronnych obsadzonych | 


Strzelcami Pomocniczymi. Z armii Labienusa po- 


Podpowiedź 21. Tak przygotowany przyczółek może bronić przeprawy na Renie 

przez dłuższy-czas. Strzelcy posiłkowi ustawieni w Formacji pozycyjnej mogą razić 
wroga w wielu mieiscach na przeciwległym brzegu. Legioniści bronią dostępu do nich 
na wypadek, gdyby ktokolwiek przebił się na ten brzeg i chciał złożyć zażalenie. 


zostaw przy wieżach pozostałości Włóczników, 


Suevii. Połączone siły wyślij na wschód, aż do- 
trą do jeziora, potem podążaj dalej południo- 
wym brzegiem, w kierunku osady Asciburgium. 


dziesz ją bez trudu, usuwając po drodze z la- 
sów niedobitki buntowników. 


Rozdział 9 


PODPOWIEDŹ 21. Umocnij swoje siły w po- 
bliżu mostów na Renie. Obie skrajne przeprawy 


| wania decydującego ciosu w potyczkach, 
a resztę armii wyślij na północ, by połączyć się | 
z siłami Krassusa tuż za Wieżami obronnymi | 


wspierając rzymskie oddziały. 


Rozdział 10 
PODPOWIEDŹ 23. Rozpoczynasz misję na 


| wybrzeżu, a drogę w głąb lądu odcinają ci siły 
Dysponując tak znaczącą przewagą, zdobę- | 
| obronnym i za pomocą Ekwitów ściągaj wroga 
| w zasadzkę. Uważaj na katapulty, ukryte na 
| piaszczystej łasze na północny zachód od two- 
| ich pozycji. Gdy pozbędziesz się nieprzyjaciół 
| czekających w zasadzce, idź na północ. 


wymagają odbudowy mostów — tu będziesz | 
miał ułatwione zadanie dopóty, dopóki nie po- | 


zwolisz Piechocie Barbarzyńców na prace przy 
nich. Przy odpowiednim wykorzystaniu terenu 
do utrzymania pozycji wystarczy garstka Rzy- 


Brytów. Rozstaw swoich żołnierzy w szyku 


PODPOWIEDŹ 24. Skontaktuj się z wysłanni- 
kiem plemienia Atrebatów. Będą ci pomagać 
w walce. Na północ od fortecy wroga zgromadzi- 
li jednostki oblężnicze, które oddadzą się pod 
twoje rozkazy, gdy do nich dotrzesz. Przebicie 


| się w ich pobliże może się jednak okazać zbyt 


mian. Obrona przeprawy przez kamienny most | 
może wymagać więcej pracy — warto tam po- | 
stawić wieżę obronną obsadzoną Procarzami Ba- | 


learyjskimi, osłanianą z lasu przez Legionistów. 
PODPOWIEDŹ 22. Szlachty barbarzyńskiej 


pod dowództwem Dumnorixa używaj ostrożnie | 
— gdy tylko zaczną ponosić straty, wycofaj ją | 


z walki. Najlepiej wykorzystywać ich do zada- 
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kosztowne, jak na wartość bojową tych wojsk. 
PODPOWIEDŹ 25. Zajmij się Durolitum 
— będzie bazą operacyjną. Umocnij jej okolice 
wieżami. Zaraz po uwolnieniu Commiusa z wro- 
giej fortecy, na wchód od Durolitum pojawią się 
siły wroga, głównie konnica. Pozbywając się ich 
zaraz po ich przybyciu, ułatwisz Commiusowi 
bezpieczny powrót na wybrzeże. 


Podpowiedź 23. Mimo deszczowej pogody, na angielskim wybrzeżu oczekuje nas komitet 
powitalny. Pamiętaj, że faceci ci nie zamierzają zaprosić Rzymian na herbatkę, choćby z tego 
powodu, że nie znają jeszcze tajemnicy owego napoju. Nim nie zwabisz w zasadzkę 
ochrony katapult, nie próbuj ostrzeliwać samych machin, inaczej rozpęta się piekło. 


WMI | 
www.gamestar.pl 
Jak wykorzystywać 


zaawansowane 
jednostki 


Poradnik 


Rozdział 11 


PODPOWIEDŹ 26. Na początku dociera do 
twoich wojsk posłaniec z Samary, proponując | 
zhołdowanie w zamian za usunięcie frakcji ju- | 
dejskiej. Siły Judei są bardziej przydatne, | 
a proponują zhołdowanie w zamian za usunię- | 
cie Arabów z południa. Niestety, pomoc Judei 
oznacza wypowiedzenie ci wojny przez Sama- 
rę. Dlatego udaj się prosto do Samary (tamtej- | 
sze wojska nie będą cię niepokoić) i rozmieść | 
oddziały w pobliżu obrońców. Wyślij też siły do 
Terasy, osady podległej Samarze. Ostrzelaj któ- | 
rykolwiek z garnizonów, aby sprowokować | 
przeciwnika. Usunięcie frakcji z Samary umoż- 
liwi stworzenie bazy, a dodatkowo zapewni so- 
jusz z Judeą. 

PODPOWIEDŹ 27. Unikaj kontaktu z Fenicjana- 
mi — eliminację tej frakcji pozostaw na koniec, 
gdy będziesz miał rozbudowane zaplecze. 


Rozdział 12 
PODPOWIEDŹ 28. Aby zaoszczędzić walki, 
likwiduj ołtarze kolejnych plemion — staną się 
wtedy neutralne. Czas ma znaczenie — im szyb- 
ciej wyruszysz, tym trzy plemiona wspierające | 
twojego głównego wroga będą gorzej bronić oł- 
tarzy. Sugeruję kolejność: Cantiacum, Trinovan- 
tes, Atrebates (ołtarze są oznaczone). 
PODPOWIEDŹ 29. Twój główny przeciwnik, | 
plemię wodza Cassivellaunusa wykorzystują 
Rydwany Wojenne i Berserkerów. Przed wkro- | 
czeniem na ich ziemie musisz przygotować od- 
powiednie siły. Najlepiej, gdy umocnisz się 
przy moście na Tamizie, po południowej stro- 
nie, budując wieże. Używając Ekwitów, możesz 
ściągać siły przeciwnika ku swoim umocnieniom 
i tam pokazać im potęgę armii rzymskiej. 


Rozdział 13 
PODPOWIEDŹ 30. Rozpoczynasz misję, 
mając mobilną, konną armię, w tym dwa od- 
działy Konnicy Germańskiej. Po całym terenie | 
rozrzucone są zagubione i podzielone siły 


Podpowiedź 34 . Prawidłowo przygotowany przyczółek na wzgórzu. Włócznicy blokują 
podejście w Formacji pozycyjnej, Strzelcy posiłkowi korzystają z tej samej formacji, 
by razić wroga na dużą odległość, pozostałe oddziały stoją dalej, by zbyt wcześnie 
nie wmieszać się w walkę. Ze wszystkich nieprzyjaciół jedynie Berserkerzy dotarli 


do umocnień, ale i oni wykazują już pewne braki kondycyjne. 


Praetorians 


| IX Legionu. Docierając do nich, uaktywniasz je, 
po czym siły te kierują się do fortecy, aby | 
| skę, zajmij ją i umocnij się. Teraz masz jedyną 
| produkcyjną osadę (z wyjątkiem Charax, gdzie 


wspomagać obrońców. Twoje zadanie jest pro- 
ste. Musisz jak najszybciej docierać do zagu- 


bionych oddziałów, po czym częściowo oczysz- | 
| kontrolujesz sytuację na mapie. 


czać im drogę do fortecy. Wykorzystaj mobil- 


ność swych oddziałów, lecz nie pozwalaj, aby | 


wchodziły do walki zmęczone. Nie zbliżaj się 
do osad wroga — konnica nie nadaje się do walk 
przeciwko wieżom obronnym. Podążaj najpierw 
na zachód (trzy kolejne zgrupowania IX Legio- 


nu), po czym na północ. Następnie zawitaj do | 
| konnicy i dwa oddziały Pretorian (nie możesz 


fortecy (po drodze usuniesz sprzęt oblężniczy), 
wtedy tamtejsze siły zostaną oddane pod two- 


| jakomendę. Zrób wycieczkę po ostatnią zagu- | 
| ska katapult partujskich blokujących port (pa- 


bioną grupę Rzymian, umocnioną na południe 


od fortecy. Powinieneś w tym momencie mieć | 
| ko opancerzeni, by przeprawić się na wyspę). 


pod komendą ponad 700 żołnierzy IX i X Legio- 
nu. Przegrupuj się, odeprzyj atak i zacznij eli- 
minować barbarzyńskie plemiona. 


Rozdział 14 


| PODPOWIEDŹ 31. Misja ta jest zaplanowana 


jako dramatyczna rekonstrukcja porażki armii 
Krasusa w wojnie z Partami. Pierwszą fazą misji 
jest obrona rzymskiego garnizonu w Carrhae. 
Potrzebny tu będzie refleks, gdyż będziesz ata- 
kowany ze wszystkich sił naraz. Rekrutuj jedy- 
nie Legionistów i Strzelców Posiłkowych ewen- 
tualnie Procarzy Balearujskich. Gdy cele misji się 
zmienią i zostanie ci nakazane porzucenie gar- 
nizonu, nie rób tego od razu. Najpierw wyeks- 
ploatuj osadę, rekrutując maksymalną liczbę 
jednostek. Spal osadę — wróg nie będzie w sta- 


nie jej wykorzystać. Idź lasami na spotkanie Kra- | 
| ga udaj się po posiłki oczekujące na południo- 
| wym wschodzie, potem idź wzdłuż wschodniej 
| krawędzi mapy do Lucan, wioski Gobbanitia, 
| werbując po drodze wiernych mu Galów. Umoc- 
| nij się w Lucan. Dopiero wtedy uderz na osadę 


susa (w lasach będziesz zabezpieczony przeciw 
atakom Konnicy Partyjskiej i wszelakiej maści 
jeźdźców na wielbłądach). 

PODPOWIEDŹ 32. Po dołączeniu oddziałów 
Krasusa zatrzymaj się w osadzie Edessa. Po- 
nownie wyeksploatuj ją do końca, uzupełniając 
straty, po czym spal wioskę. Udaj się na wschód 
i zajmij znajdującą się tam osadę. Wyeksploatuj 


| ja jeżeli zajdzie taka potrzeba, po czym ją 


również spal. Uderz na ostatnią partyjską wio- 


stacjonuje syn Krasusa). Od tej chwili to ty 


PODPOWIEDŹ 33. Po oczyszczeniu okolicy 
z grasantów partujskich udaj się na spotkanie 


| z synem Krasusa. Zginie on od strzały wystrze- 
| lonej z ukrycia — to część scenariusza. Po do- 


łączeniu sił stacjonujących w Charax powinie- 
neś mieć ponad 1000 żołnierzy, w tym nieco 


| ich szkolić, więc nie pozwól im bezsensownie 


zginąć). Z tymi siłami możesz usunąć stanowi- 


miętaj — Legioniści tam nie dotrą, są zbyt cięż- 


Rozdział 15 


| PODPOWIEDŹ 34. W tej misji czas nie gra 
| kluczowej roli, choć nie możesz pozwolić wro- 


gowi zbytnio się rozwinąć. Zajmij wzgórze 


| w południowo-zachodnim rogu planszy, usu- 
| wając stamtąd kilku Galów. Jednostki, które nie 


mogą przejść lasem, niech pozostaną na jego 


| krawędzi. Gdy oczyścisz okrężne podejście na 
| wzgórze, sprowadź pozostałe oddziały. Ekwici 
| mogą ściągać w pułapkę wroga. Gdy wszyscy 
| przeciwnicy pomiędzy twoimi siłami a pocztem 
| Gobbanitia zostaną wyeliminowani, udaj się na 
| spotkanie z nim. Od tej pory dbaj o tego wo- 
| dza — tylko jego obecność może skłonić wier- 
| nych mu Galów do współpracy z tobą. 


PODPOWIEDŹ 35. Przed zdobyciem osad wro- 


Ilanna, a później, po uzupełnieniu strat, 


| spacyfikuj Ursoli, przemykając się z Lucan kli- 
| fem na północnej krawędzi mapy. 


KICZ 
EAH m 
Pa 


Podpowiedź 41. Ostatnie siły wierne Pompejuszowi umocnione na wzgórzu nieopodal 
Pisaurus. Procarze Balearyjscy, korzystający z pomocy Zwiadowcy z Sokołem, drwią 
sobie z ich pozycyjnej taktyki, ukryci w gęstym lesie u stóp wzgórza. Nim chłopcy zbiorą 
się do marszu, poniosą wystarczające straty, by zadowolić mieszkańców Pisaurus. 


W ten sposób zakończysz misję. 


GameStar Lipiec 2003 


l 
i 
1 
i 
1 
1 
i 
i 
1 
i 
1 
i 
1 
i 
i 
1 
i 
i 
i 
i 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
i 
i 
i 
i 
1 
i 
i 
1 
i 
1 
1 
i 
i 
1 
r 
1 
i 
1 
1 
! 
1 
1 
i 
! 
i 
1 
1 
i 
i 
i 
' 
i 
i 
i 
i 
1 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
1 
1 
1 
i 
i 
i 
1 
i 
1 
1 
i 
1 
1 
I 
1 
1 
1 
1 
! 
i 
i 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
i 
' 
! 
' 
i 
' 
1 
' 
' 
' 
1 
' 
i 
' 
i 
1 
i 
! 
i 
' 
' 
i 
i 
1 
1 
1 
1 
1 
i 
' 
i 
' 
' 
i 
' 
i 
i 
' 
' 
i 
' 
i 
, 
: 
! 
' 
' 
' 
i 
' 
! 
i 
' 
' 
i 
' 
' 
' 
' 
' 
i 
i 
' 
' 
i 
i 
I 
' 
' 
! 
1 
1 
1 
i 
1 
1 
i 
1 
1 
1 
1 
i 
! 
' 
1 
i 
1 
1 
1 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
1 
i 
i 
i 
1 
1 
1 
r 
1 
1 
i 
! 
1 
1 
1 
1 
' 
r 
r 
1 
1 
i 
1 
1 
1 
! 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
i 
1 
1 
' 
1 
1 
! 
! 
1 
' 
i 
1 
i 
! 


i: 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
| 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
! 
i 
! 
! 
i 
! 
! 
! 
i 
! 
! 
! 
! 
! 
i 
! 
H 
! 
i 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
i 
! 
i 
i 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
! 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
! 
! 
! 
i 
i 
i 
! 
i 
! 
! 
! 
i 
i 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
i 
! 
i 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
i 
! 
! 
! 
! 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
i 
! 
i 
i 
! 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
i 
i 
| 
i 
i 
i 
i 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
i 
! 
! 
! 
! 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
! 
i 
! 
i 
! 
! 
i 
! 
Ą 


Rozdział 16 | 
PODPOWIEDŹ 36. Mimo dramatycznego | 
wprowadzenia, pośpiech oznacza śmierć. Mu- | 
sisz posuwać się powoli, budując wieże 
obronne i tylko pod osłoną skrytych w nich 
Strzelców Posiłkowych Ścierać się z wrogiem. | 
Nie możesz zapuszczać się w pobliże Batuae 
— pozostaw sobie ja na deser, gdy już bę- | 


dziesz kontrolował resztę mapy i uzupełniał | 
straty w armii. 
PODPOWIEDŹ 37. Oczyść drogę do Antio- | 


chii, nie wciągając w walkę głównych sił Partów, | 
zgromadzonych w okolicach Batuae. Zdobądź | 
osadę Chalcis, umocnij się tam, rekrutuj Medy- i 
ków i Pretorian. Wyślij Gaiusa Longinusa przed | 
most prowadzący do Antiochii. Gdy nastąpi 
zmasowany atak na Chalcis, wyślij Gaiusa przez | 
most do miasta — oddziały z Antiochii dołączą | 
do twoich wojsk i będziesz w stanie zadać na- | 
pastnikom cios w plecy. 


Rozdział 17 
PODPOWIEDŹ 38. Twoje jednostki mogą blo- | 


kować ruch karawany, co da ci czas na oczysz- 
czenie drogi z nieprzyjaciół. Najlepiej używaj 
do tego celu Włóczników — i tak żaden z nich | 
pożytek w lasach. Nie daj się ponieść emocjom, 
nie daj wciągać się w zasadzki (w lasach kryje 
się nieco Łowców). W tej misji nie możesz re- | 
krutować oddziałów i nie uzupełnisz strat. 
PODPOWIEDŹ 39. Przed drugim z fortów cze- 
kają dwa oddziały Berserkerów, które dołączą | 
się do twoich sił, gdy tylko dotrze tam karawa- 
na. Bez nich nie zapuszczaj się na północ 
— Dumnorix, który blokuje drogę do trzeciej 
fortecy, użyje swoich Berserkerów. 


Rozdział 18 5 

PODPOWIEDŹ 40. Twoim pierwszym celem 
powinna być osada Fanum, toteż musisz 
ostrożnie posuwać się na północ. W lasach | 
i na wzgórzach czeka wiele oddziałów lojal- 
nych Pompejuszowi, więc nie daj się wpędzić | 
w zasadzkę. Po przekroczeniu mostu oczyść | 
teren na zachód od niego z wrogów. Jeśli | 
masz wrażenie, że pozostawiłeś za sobą po- | 
ważniejsze siły wroga, na wszelki wypadek | 
spal za sobą most. Nie zbliżaj się do Fanum | 
dopoty, dopóki nie będziesz gotów do walki, | 
gdyż zaraz po opowiedzeniu się przez osadę | 
po stronie Cezara, uderzą na nią zmasowane 
siły Pompejusza. 
PODPOWIEDŹ 41. Jako drugą osadę oswo- 
bodź Anconę — będziesz musiał stoczyć o nią 
walną bitwę. Pisaurus to w zasadzie deser, wy- 
starczy skutecznie uderzyć w stacjonujące na 
pobliskim wzgórzu siły Pompejusza, by miesz- 
kańcy zhołdowali Cezarowi, co kończy misję. 


| 


Rozdział 19 
PODPOWIEDŹ 42. Ta misja jest jedną z naj- 
trudniejszych w grze. Musisz bronić swojej 


| jednostek. Możesz też oczyścić z sił nieprzyjacie- 


wioski i tej, w której stacjonuje sojusznicza | 


armia. Aby przetrwać, rekrutuj Pretorian, 
Strzelców Posiłkowych i Procarzy Balearyj- 
skich. Buduj wieże obronne zarówno u siebie, 


| jak i u sojusznika. Trzymaj w lesie gotowy do 


napraw oddział Piechoty Pomocniczej, nie po- 
zwalaj mu na walkę. 

PODPOWIEDŹ 43. Gdy wyczerpie się popula- 
cja w twojej wiosce, nie dbaj o garnizon, niech 
wróg na nim koncentruje uwagę — Piechota Po- 


| mocnicza i tak go odbuduje. 


PODPOWIEDŹ 44. W pewnym momencie 
zmienią się warunki zwycięstwa — jeden z cen- 
turionów armii Pompejusza, Sextus Calpurnius, 
wraz ze swymi wojskami chce przejść na two- 
ja stronę. Nie może zginąć. Wykorzystaj prze- 
rwę po fali ataków i wyślij do niego jednego 
ze swych Centurionów, po czym sprowadź go 


do siebie. Jego wojska mogą zginąć, tylko on | 
się liczy. Trzymaj go w odwodzie dopóty, do- | 


póki kolejny centurion, Titus Lucius, nie zechce 


pójść w jego ślady. Wykorzystaj ciszę po bi- | 


twie i wyślij Sextusa Calpurniusa do kolegi 


| — gdy ci dwaj się spotkają, misja kończy się 


zwycięstwem. 


Rozdział 20 
PODPOWIEDŹ 45. Po odparciu ataków zmon- 
tuj grupę uderzeniową składającą się z Pretorian 


li Procarzy Balearujskich. Przy ich pomocy oczyść | 
drogę do brzegu morskiego i zajmij lub zniszcz | * 
| PODPOWIEDŹ 53. Pozyskuj najemników ko- 


Nyphaeum — od tej pory wróg nie wyśle nowych 


la szlak do obozu najemników, najlepiej podąża- 


|. jąc z południa na północ (oddziały wroga rozsta- | 
| wiono tak, by skuteczniej blokowały drogę z two- 


jej fortecy niż do niej). Dzięki temu będziesz 
mógł wysłać do nich konwój ze złotem i wynająć 
komnicę, która oczyści resztę mapy. 
PODPOWIEDŹ 46. Nie dopuść, aby twoje od- 
działy zablokowały drogę armii posiłkowej 
— wtedy nie ukończysz misji. To jeden z nielicz- 
nych poważniejszych błędów w grze. 


Rozdział 21 ś 
PODPOWIEDŹ 47. Tę misję, w której jesteś 
stroną atakującą, powinieneś zacząć od... obro- 


ny. Umocnij się na rozległym wzgórzu na | 
wschód od pozycji startowej i za pomocą Kon- | PODPOWIEDŹ 55. Po oczyszczeniu przedpo- 


| la udaj się wzdłuż rzeki na zachód — oddziały 


nicy Germańskiej zwabiaj wroga w tak zasta- 
wioną pułapkę. Gdy już oczyścisz okolice z sił 
wroga, możesz się przenieść dalej na północny 
wschód, na kolejne wzgórze, tym razem na kra- 
wędzi mapy. 

PODPOWIEDŹ 48. Nie musisz odwiedzać 
wszystkich obozów najemników, wystarczą ci 
do zwycięstwa Syryjczycy, którzy obozują na 


| północnym wschodzie. Zadaj im jak najmniej- 


ze straty, usuń Oficera i Kapłana, a zyskasz 
wiele tanich jednostek, gotowych do wykorzy- 
stania jako mięso armatnie. Dodatkowo na 
wzgórzu, tuż obok obozu, napotkasz dwa od- 
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Praetorians 


Poradnik 


działy Berserkerów, które chętnie przyłączą się 
do twojej armii. 

PODPOWIEDŹ 49. Ku fortecy przemieszczaj 
się od strony syryjskiego obozu. Oczyść przed- 
pole warowni, wywabiając nieprzyjaciół na do- 
brze umocnione pozycje. Syryjczyków dołącz 
w ostatniej chwili. W lesie przy północno-za- 
chodnim murze ukryj Procarzy Balearujskich 
— sprawią łucznikom na murach niespodziankę. 


Rozdział 22 

PODPOWIEDŹ 50. Podczas obrony pałacu 
w Alexandrii łucznicy wroga kryją się w lasach 
pod murami. Jeśli ukryjesz tam swoich Gladia- 
torów, skutecznie wyperswadują oni Egipcja- 
nom wycieczki w krzaki. 

PODPOWIEDŹ 51. Wśród jednostek, które 
wyślesz do portu, powinni być Strzelcy Komni. 
Będziesz zmuszony spalić statki w porcie, 
z czym mobilna konnica dobrze sobie poradzi. 


Rozdział 23 


PODPOWIEDŹ 52. Musisz działać według 
schematu. Wysyłasz siły na pomoc osadzie so- 


| juszniczej, po czym idziesz za ciosem i ude- 


zasz na osadę wroga. Nim zdoła się przegru- 


| pować, równasz ją z ziemią, wycofujesz siły, by 


hronić sojuszników. Rekrutuj Pretorian, Strzel- 
ów Posiłkowych i Rydwany Wojenne. 


Rozdział 24 : 


lejno, zaczynając od Gałów, poprzez Egipcjan, 
na koniec odwiedź Rzymian. Pamiętaj, by nie 
wdawać się w walkę z siłami, które wkrótce mo- 
gą dołączyć do twojej armii. Przed uderzeniem 
na namiot dowódcy usuwaj z okolicy siły Labie- 
nusa, inaczej uderzą znienacka na przyłączone 
oddziały. Dbaj o dowódców najemników — bez 
nich nie pozyskasz nowych oddziałów. 
PODPOWIEDŹ 54. Po przejęciu kontroli nad 
południowym brzegiem rzeki, wybuduj wieże 
obronne na brzegu północnym, zaraz za mo- 
stem. Wieże obronne przydadzą się też na brze- 
gu południowym, o ile nie usunąłeś sił Labienu- 
sa, gdyż możesz zostać zaatakowany od tyłu. 
Tak przygotowany podejmuj gości, zaprasza- 
nych przez twoje oddziały jazdy. 


z Osuny przyłączą się do twojej armii bez wal- 
ki. Pozyskasz oddziały zdolne do budowania 
wież oblężniczych. 

PODPOWIEDŹ 56. Fortecę Labienusa zdoby- 
waj przez zachodnią bramę — oddziały spod 
wschodniej będą docierały z opóźnieniem i nie 
napotkasz oporu. Na zachód od bramy na 
wzgórzu rozstawione są: balista i katapulta. Po- 
zbądź się ich przed atakiem, wysyłając wieżę 
oblężniczą. Nie zapomnij jej wycofać do napra- 
wy, nim rozpadnie się na kawałki, grzebiąc 
ukrytych w niej żołnierzy. 
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Vietcong 


Kto rozpętał tę piekielną wojnę? 


_ Vietcong 


Gratulujemy woli walki i zapraszamy do dalszej drogi przez mękę. Dzięki nam 
wyjdziesz cało z tuneli Vietcongu i cało też powrócisz do ukochanej mamusi. 


Część II 


Misja 4. Operacja Tin Can 
ciąg dalszy 


Etap 6. Operacja Tin Can (ciąg dalszy) 


| rozgałęzienie. Odnoga po prawej prowadzi do | 
| strzełu, pomóż koledze. Obejrzyj wioskę z góry. 


magazynu broni. Gdy idziesz drugim korytarzem, 


Hawkins zauważy dół z kolcami. Wróć i spójrz | 
| Twoi towarzysze mają przydzielone zadania i nie 
| masz wpływu na ich zachowanie. Dwóch zostaje 


pod nogi. Okaże się, że stoisz na płycie. Otwórz 


| ją i zeskocz na dół. Rozejrzyj się, a ujrzysz 
| upragnione światło. 


Nie ma sensu opisywać telepania się po koryta- | 
rzach, podajemy więc najważniejsze wskazówki. | 
| raczej nie nacieszysz. Użyj radia. Następnie kie- 
mikiem albo nożem. Gdy dotrzesz do większego | 


Idź przed siebie i wykańczaj VC pistoletem z tłu- 


pomieszczenia, przeszukuj je uważnie. Twoim | 


celem jest zgromadzenie informacji dla wywia- 
du. Najważniejsze lokacje to szkoła, szpital i ra- 


diostacja. Musisz podłożyć pod nią materiały | 
wybuchowe. W szkole znajdziesz mnóstwo rze- | 
czy interesujących wywiad wojskowy. Szpital | 
jest ostatni w kolejności. Słuchaj, co mówi Haw- | 
kins. Gdy powie pod nosem coś o punji albo | 
booby trap, stań w miejscu. Trzeba skakać albo | 
odbezpieczać pułapki lub szukać innej drogi. | 


W pierwszej fazie musisz wykończyć wszystkich 


sensu wracać. Od tej chwili możesz zapomnieć | 
o części tuneli, w którą jest zwrócony twarzą. Po | 
podłożeniu ładunku i zbadaniu podziemnej szko- | 
ły, wcześniej czy później natkniesz się na szpital. | 


Po kilku komentarzach na temat pomysłowości | 
VC, Hawkins mówi, że widział już wszystko. Od | 


tej chwili możesz zająć się tym, o czym marzysz, 
czyli szukaniem wyjścia na świeże powietrze. 
W jednym z korytarzy spadniesz na dół. Para- 


doksalnie to dobry znak. Brnij dalej. W kolejnym | 


z pomieszczeń jest wyjście na górę. Niestety, | 
bez drabiny nie dasz rady. Idąc dalej, usłyszysz | 


Wietnamczyków i krzyki Marva (-136,4). Kucnij | 


i wyceluj w tunel, z którego słychać jęki. Po chwi- 
li zjawi się kilku VC. Korytarz jest ciasny i masz 


ich jak na dłoni. Wejdź do tunelu. Dojdziesz do | 


pomieszczenia z klatką więzienną. Chłopaki chy- 
ba nic nie czytali o prawach człowieka. Lektura 
konwencji genewskiej też jest im obca. W zależ- 
ności od hałasu, jakiego narobiłeś, pojawi się kil- 


ku VC. Metodycznie pozbawiaj ich życia. Obok | 
klatki jest drabina. Właź na górę i użyj radia. Za- | 
uważysz tunel. Po kilkunastu krokach trafisz na | 


Etap 7. Rzeka Khe Bana 
Po wyjściu na otwartą przestrzeń spokojem się 


ruj się na prawo i ponownie porozmawiaj z do- 
wództwem. Posuwaj się wzdłuż rzeki. Staraj się 
omijać VC albo wiązać ich walką, zanim cię zoba- 
czą, Twoim zadaniem jest przedrzeć się do miej- 
sca, w którym zobaczysz chłopaków z kawalerii 
powietrznej siedzących w łodzi. Teraz przejdź 
przez rzekę i wskakuj do łajby. Zostanie ci przy- 
dzielone stanowisko przy karabinie. Wal do 
wszystkiego, co się rusza. Nikt ze spotkanych nie 
będzie przyjacielem. Jako priorytet potraktuj in- 
ne jednostki pływające. 


Etap 1. Zabagniony 
Poproś pointmana o wskazanie drogi. Blisko 
miejsca startu trafisz na jednego VC. Zlikwiduj 


Marva. Jeżeli twój strażnik padnie od pierwszego 


Trzech VC kręci się koło więźnia, reszta jest dalej. 


| nagórze, a ty biegnij z resztą, Wejdź niezauważo- 
| ny do wioski. Trzymając się podnóża pagórka, sta- 
| raj się dotrzeć w okolice klatki z nieszczęsnym 
| Marvem. W zależności od rozwoju sytuacji mo- 
| żesz próbować zdjąć któregoś z przebywających 
| niedaleko więźnia VC. Zrób to po cichu, bo zanie- 


pokoją się inne żółtki. Uprzednio daj znać uwię- 
zionemu, że nadchodzicie (naciśnij klawisz use na 
klatce). Teraz albo licz na siebie, albo czekaj aż 


| jeden z twoich wysadzi pobliską chałupę w po- 


| wietrze. Eksplozja ma odwrócić uwagę VC. Pod- 


biegnij do klatki i otwórz ją, Pogadaj z uwolnio- 
nym, aby wiedział, co jest grane. Biegnij przez 
krzaki z powrotem do przewróconego drzewa. 
Użyj radia i odeprzyj atak VC. Wycofajcie się na 


| wzgórze i czekajcie na helikopter. 


| Misja 5. Papa Oscar Whiskey | 


VC. Po jakimś czasie Hawkins powie, że nie ma | 


Misja 6. Czyszczenie i zamiatanie 


| Misja prosta jak drut. Musisz dotrzeć do atako- 
| wanej strefy i pomóc obrońcom. Po odparciu ata- 


| ku porozmawiaj z dowództwem i wykonaj resz- 


go i użuj radia. Ponownie poproś tropiciela o po- | 
| wania trzech oddziałów VC. Jeden z nich jest 
| bardzo silny. Walkę utrudnia deszcz. 


moc. Dotrzecie do czegoś w rodzaju domu. Zo- 
staw chłopaków, a sam idź na rekonesans. Likwi- 
duj wszystkich VC na bagnie. Gdy zobaczysz 
prowizoryczną przystań, zawołaj resztę teamu, 
będzie gorąco. Po walce poinformuj dowództwo 


o okolicznościach. Przeszukaj teren na południe | 


od przystani. Będzie tam kilku VC. Podwiąż rany 
i każ pointmanowi kontynuować. Poprowadzi na 
NE. W pewnym momencie zacznie się piekło. Po 
wygranej walce kontynuujcie marsz na NE. 


Etap 2. Papa Oscar Whiskey 
Poproś pointmana o drogę. Wcześniej czy później 
wprowadzi załogę na wzgórze. Stoi tu dwóch 
strażników. Musisz wraz z jednym z żołnierzy 
podkraść się do nich i zlikwidować po cichu. Zdej- 
mij tego z lewej. Używaj pistoletu z tłumikiem, bo 
każdy hałas usłyszany na dole to pewna śmierć 
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tę rozkazów. Sprowadzają się one do zlikwido- 


Misja 7. Jazda po pokręconym torze 


Etap 1. Jazda po pokręconym torze 
Cockerowi zachciało leczyć się wietnamskich wie- 
śniaków i trzeba go dowieść na miejsce. W trakcie 


| jazdy dowiesz się o zmianie sytuacji. Okazuje się, 
| że masz wspomóc obronę bazy amerykańskiej. 


Jadąc, uważaj na ostre zakręty nad przepaścia- 
mi. Most jest w rękach VC i musisz przez niego 
przemknąć jak strzała. Jedź do chwili, gdy przy- 
walisz w kamienie zagradzające przejazd. ń 


Etap 2. Forpoczta 


Twoim zadaniem jest zlikwidowanie trzech 


| oddziałów VC strzelających z moździerzy do 


Amerykanów. Niby proste, ale nie pokazuj się na 
otwartym terenie, bo oberwiesz. Postaraj się 
chwycić karabin snajperski. Gdy uda ci się do- 
trzeć na górę, zmień broń na karabin maszynowy 
i wspomagaj obrońców. 


Misja 8. Transmisja radiowa 


Musisz ochronić stację radiową. Zajmujesz sta- | 
nowisko strzelca w helikopterze. Najpierw wueli- i 
minuj załogę moździerza. Strzelaj do każdego i 


VC, jakiego zobaczysz. Po wylądowaniu bierzesz 


udział w walkach. Największe ataki są prowadzo- | 
ne z N, NE i NW. Zdefiniuj klawisze rozkazów, je- | 
| Po wydostaniu się na powierzchnię, schowaj się | 
wccieniu i czekaj na podchodzącego do studni VC. | 
| Włóż mu nóż w plecy. Rozejrzyj się, a zobaczysz 
kilku VC przy ognisku. Po cichu wejdź do szałasu, | 
chwyć AK47 i granaty. Zapisz grę. Rzuć granat | 


żeli do tej pory tego nie zrobiłeś. Często będziesz 
potrzebował medyka i inżyniera z amunicją, Przy- 


„ dają się granaty i granatniki. Zajmij stanowisko, 


z którego widać okopy przed tobą, Chłopcy z VC 


są zręczni i mają filigranową budowę. Umożliwia | 
im to podkradanie się fod umocnienia. Gdy zoba- | 


czysz przeciwnika w okolicy radiostacji, zlikwiduj 
go za wszelką cenę. 


Misja 9. Po Tlong Karai 


Etap 1. Wypadek w dżungli 

oraz Etap 2. Zajmując wzgórze 
Jeden ze śmigłowców zostaje trafiony i spada. 
Użyj radia, a potem proś tropiciela o odszukanie 
drogi. Misja sprowadza się do walk i posuwania 


się do przodu po śladach odnajdowanych przez | 


pointmana. Stosując taką taktykę, natkniesz się 


na wrak innego helikoptera, a potem dotrzesz do | 


zasieków. Musisz opanować teren za umocnie- 
niami. Poinformuj dowództwo o sukcesie, a do- 
staniesz nowe rozkazy. Właź do bunkra i czyść 


go z VC. Gdy dojdziesz do końca, okaże się, że | 


drabina była zbyt wątła, żeby wytrzymać nacisk 
ciała Hornstera. Facet się potłukł i dalej masz do 
pomocy tylko Deforta. 


Etap 3. Ruiny Po Tlong Karai 


Idź okopem i eliminuj wszystkich wrogów. Gdy 


dojdziesz do działa, przyczep do niego ładunek | | 


cą. Dojdziesz do zabytkowych ruin. VC urządzili 


tam swoją kwaterę. Przekaż informacje dowódz- | 
twu. Musisz przy pomocy radiotelegrafisty opa- ! 
nować ruiny i zdobyć informacje od członka wy- | 
wiadu VC. Misja kończy się wysadzeniem drugie- | 


go działa przeciwlotniczego. 


Etap 4. Przysypany 


Jesteś sam w tunelu. Tutaj przynajmniej coś wi- | 
dać. Na początku likwiduj VC. Dotrzesz do bary- | 
kady. Po chwili zawali się sklepienie i jesteś w... | 
Użuj radia i przeszukaj poległych. Jeden z nich | 
ma granaty. Znajdziesz coś wyglądającego na | 
studnię. Przysłuchaj się rozmowie dobiegającej | 
z dołu. Gdy głosy będą najwyraźniejsze, ciśnij | 
w dół granat. Zejdź na dół i idź dalej. Dotrzesz do | 
dużego pokoju. W środku jest czterech VC. Po- | 


nownie pomoże ci jeden ze zdobytych granatów. 
Idź dalej. Dotrzesz do tuneli zalanych wodą. Zno- 


| wu musisz słuchać komentarzy Hawkinsa. Gdy po- | 
| wie, że jeden z tuneli jest wart dokładniejszego 
| obejrzenia, podążaj tamtędy. Następnie bohater 
| oznajmi, że korytarze przed nim są pełne wody. 
| Idąc tą drogą, dotrzesz do kolejnych przejść. 


Etap 5. Unikaj i uciekaj 


iw odgałęzieniu po prawej zobaczysz śpiącego 
VC. Podejdź po cichu i zabij go nożem. Jeżeli na- | 
robisz hałasu, wszyscy na powierzchni będą na | 


ciebie polowali. Podążając dalej, natkniesz się na 


dwa wyjścia na górę. Jedno z nich prowadzi do | 


chałupy, więc skorzystanie z niego to samobój- 


stwo. Wybierz wyjście pogrążone w ciemnościach. | 


w ognisko. Odeprzyj atak tych, którzy przeżyli 


eksplozję. Nawiąż kontakt z HQ. Każą ci iść na | 
| strukcję. Daj znać chłopakom na górze. Śmigło- 


wschód. Zanurz się w wietnamskiej dżungli. Staraj 
się iść na E południowym krańcem mapy. Na- 


tkniesz się na mniejszą liczbę VC. Napotkasz dwa | 
mosty i dotrzesz do ruin. Wezwij pomoc. Hawkins | 


rzuci racę, która zwabi do ruin oddział VC. Wy- 
tłucz napastników i wsiadaj do helikoptera. 


| Misja 10. Wioska Bahnar 


Etap 1. Strumień 


Podążaj zgodnie ze wskazówkami i po śladach 
tropiciela. Słuchaj, co mówi. Unieszkodliwiaj pu- 


| łapki i posuwaj się do przodu. Przed wami 


idzie oddział VC, który zakłada właśnie te pułap- 
ki. Wyeliminuj ich. Droga wzdłuż potoku jest za- 
blokowana. 


Etap 2. Niedaleko wioski Bahnar 
Musicie przedrzeć się przez dżunglę do wioski. 


Wioska Bahnar wygląda jak po so 
ale skośnookich diabłów z VC 
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Vietcong Poradnik 


Etap 3. Wioska Bahnar 


VC wybili wszystkich i podpalili wieś. Przeszukaj 
teren. Zostaniecie ostrzelani z moździerzy. Po- 
proś tropiciela, aby znalazł drogę pozwalającą 
na zaskoczenie VC. Na NE czają się komuniści. 


| Zapisuj grę po każdym zwycięskim starciu, Po 
| potyczce poproś o ewakuację. Będziesz musiał 


przejść przez most na SW i po kolejnych rapor- 
tach przez radio doczekasz się śmigłowca. 


Misja 11. Most 


VC opanowali ważny most. Obsługujesz karabin 
maszynowy i strzelasz do wszystkiego, co się ru- 
sza na dole. Najwygodniej jest walić w pojazdy. 
Eksplodując, zabijają VC. Po wylądowaniu twoim 
zadaniem będzie wysadzenie w powietrze mo- 
stu. Jeżeli dobrze sprawiłeś się, strzelając z gó- 
ry, droga do przeprawy nie będzie trudna. Gdy 
poczujesz się bezpieczny, zacznij podkładać ła- 
dunki wybuchowe pod słupy podtrzymujące kon- 


wiec wyląduje w tym samym miejscu, co uprzed- 
nio. Wsiadaj do helikoptera i uciekaj. 


Misja 12. Nadchodzą 


Misja składająca się z trzech etapów polega na 
obronie bazy. Podczas pierwszego VC wysypują 
się z lasu jak ziemniaki z wora. Siadaj za sterami 
karabinu maszynowego i strzelaj do każdego. 
Zwróć uwagę na gości z dechami. Robią z nich 
mosty i przedzierają się do środka obozu. Potem 
VC wytoczą moździerze. Musicie się wycofać. 
W drugim etapie bronisz wewnętrznej części 
obozu. Potem Wietnamczycy wjeżdżają do bazy 
czołgami. Musisz wysadzić czołg stojący w bra- 
mie wjazdowej i uciec. Potem nadlecą samoloty 
i dokończą dzieła zniszczenia. Nie ma to jak za- 
pach napalmu o poranku. [SIWY 


U 


Mestety, to nie jest dzieło Kmicica, 
trzał z moździerzy. 


mie Się 0S 
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Poradnik 


X-Men 2 


Szkoła przetrwania dla rosomaków 


|| X-Men 2 


Wolverine's Revenge 


Chcesz w pełni wykorzystać swoje umiejętności mutanta? Ten poradnik pomoże ci 
znaleźć właściwe rozwiązania, gdy będziesz w opałach. 


-Men 2: Wolverine's Revenge stawia przed 
graczem wysokie wymagania. Pokonanie 
niektórych przeciwników stanowi ogromne wy- 
zwanie, gdyż trzeba do tego stosować rozmaite 


tricki, na które trudno wpaść samemu. Warto za- | 
| PODPOWIEDŹ 1. W tej misji czeka cię walka | 
z Sabretoothem. Używaj uników tak, aby znaleźć | 
się za jego plecami i wtedy zaatakować. Unikaj | 
| PODPOWIEDŹ 4. Wendigo będzie próbował 
| cię staranować. Jeśli cię trafi, jest spore ryzyko, 
| że po długim locie spadniesz na stalagmity na 
| dnie jaskini i zginiesz. 
| PODPOWIEDŹ 5. Ilekroć strącisz Wendigo po- 
| za krawędź, wyskoczy on z dna jaskini na śro- 


tem zebrać w jednym miejscu wskazówki, jak 
działać w pewnych okolicznościach. 


Porady ogólne 


Przed rozpoczęciem rozgrywki przeczytaj uważ- | 


nie całą instrukcję, żeby poznać umiejętności 
i ograniczenia Wolverine'a. Zanim weźmiesz się 
do gry na dobre, skonfiguruj klawiaturę w naj- 
wygodniejszy dla ciebie sposób, aby wszystkie 
potrzebne klawisze były pod ręką i się nie myli- 
ły. Pamiętaj, że do użycia wyostrzonych zmy- 
słów i skradania się będziesz musiał trzymać kla- 
wisz cały czas wciśnięty — weź to pod uwagę, 
wybierając jego położenie na klawiaturze. 

Na początku gry poświęć nieco czasu na opano- 


wanie sposobów poruszania się, rozmaitych ak- | 


cji i umiejętności w walce. Warto nawet wystar- 
tować parę razy, żeby na spokojnie nabrać 
wprawy. Ruch kamery potrafi wprowadzać za- 
mieszanie przy sterowaniu bohaterem i trzeba 
się do tego możliwie najbardziej przyzwyczaić. 
Czytaj uważnie podpowiedzi pokazujące się na 
ekranie. Znajdziesz tam sporo cennych wska- 
zówek. 


W trakcie późniejszej rozgrywki pamiętaj o moż- | 
liwościach, jakie dają ci wyostrzone zmysły. Mo- | 
żesz za ich pomocą wykryć rozmaite zagrożenia, | 
o których inaczej byś nie wiedział — np. unoszą: | 
cy się zza rogu korytarza zielony opar może | 


oznaczać żołnierza z miotaczem płomieni. 


Po pokonaniu przeciwników przeszukuj dokład- | 
nie pomieszczenia, aby nie przeoczyć poukrywa- | 
nych bonusów. Wiąże się to niekiedy nawet z ko- | 


niecznością drobnej demolki. 


kowany, aby w pełni zregenerować siły. Pamię- 
taj, że.musisz do tego mieć schowane pazury. 
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Staraj się korzystać z chwil, gdy nie jesteś ata- | 


Poradnik 


Akt 1 


Misja 4 


| jego chwytu — bardzo trudno się z niego wyrwać. 


PODPOWIEDŹ 2. Pod koniec walki Sabretooth 
zacznie szybciej się regenerować — musisz wte- 
dy chwycić go i cisnąć nim w znajdujący się 
w pomieszczeniu zbiornik. Za trzecim razem 
zbiornik wybuchnie — dopiero wtedy zdołasz 
zadać Szablozębemu decydujący cios. 


Akt 2 
Misja 4 


PODPOWIEDŹ 3. Gdy zostaniesz zaatako- 
wany przez żołnierzy, ogłuszaj ich i rzucaj 


rz se 09:52 
AE - 


nimi w Wendigo. Nie możesz dać mu się 
schwytać — to oznacza przegraną w misji. Po- 
dążaj za nim i w razie potrzeby karm go ko- 
lejnymi ogłuszonymi żołnierzami. Wendigo 


| doprowadzi cię do lodowej jaskini, gdzie sto- 


czycie walkę. 


Misja 5 


dek platformy, na której toczy się walka. Jego lą- 


| dowanie powoduje falę uderzeniową. Podskocz, 
| aby jej uniknąć. 
| PODPOWIEDŹ 6. Jeśli jesteś blisko Wendigo, 


zacznie machać łapami dopóty, dopóki cię nie 
trafi. Trafienie oznacza długi lot i marny koniec 
na ostrych stalagmitach. 


00000000 


Lady Deathstrike jest niebezpieczną przeciwniczką. Na dodatek w walce z nią czas działa na twoją niekorzyść. 
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PODPOWIEDŹ 7. Gdy Wendigo uderza pięścia- 
mi w ziemię, ze stropu odrywają się stalaktyty. 
Czerwone rozbijają się na ziemi, zadając obraże- 
nia w obszarze dookoła. Niebieskie wbijają się 


i blokują drogę. Możesz obserwować ich odbicia | 


w podłodze, aby w porę uniknąć uderzenia. 


PODPOWIEDŹ 8. Aby pokonać Wendigo, mu- | 
sisz zaatakować go w chwili słabości, złapać za | 


ogon i wyrzucić poza krawędź platformy. 
PODPOWIEDŹ 9. Po uderzeniu pięściami 
w ziemię, Wendigo poświęca chwilę na oczysz- 
czenie oczu. Możesz wtedy zaatakować go i za- 
dać mu drobne obrażenia. 

PODPOWIEDŹ 10. Gdy.Wendigo cię goni, 
skieruj go tak, aby zderzył się z blokującymi 
drogę stalaktytami — to go stopniowo będzie 
spowalniać. W stosownej chwili, gdy się zatrzy- 
ma na dobre, doskocz do niego, uderz go, złap 
za ogon, rozkręć i wyrzuć poza krawędź. 
PODPOWIEDŹ 11. Gdy pasek zdrowia Wendi- 
go będzie wyczerpany, dobiegnij do niego na 
środku platformy i zadaj ostateczny cios. 


Akt 3 


Misja 5 

PODPOWIEDŹ 12. Tu czeka cię ponowne star- 
cie z Sabretoothem. Jego atak dzieli się na trzy fa- 
zy, podczas których stosuje różne taktyki walki. 
PODPOWIEDŹ 13. Na początku zaatakuje cię 
dziko szponami. Wtedy najlepiej zablokować atak, 
prześlizgnąć się za jego plecy i wyprowadzić cios. 
Przy dobrym ustawieniu warto rzucić Sabretootha 
w ogień — to zada mu większe obrażenia. 
PODPOWIEDŹ 14. Gdy twój przeciwnik trochę 
osłabnie, podbiegnie do ciężarówek i zacznie 
wciebie rzucać płonącymi beczkami. Bezpośred- 
nie ataki nie wyrządzają mu w tym momencie 
szkody. Musisz stać w miejscu i w odpowiedniej 
chwili odbijać nadlatujące beczki z powrotem 
do Sabretootha. 

PODPOWIEDŹ 15. Na zakończenie Sabretooth 


zacznie na ciebie skakać. W chwili lądowania roz- | 


tacza się wokół niego krąg płomieni, które mo- 
gą cię mocno poranić. Ilekroć będzie na ciebie 
skakał, na ziemi pojawi się mały zielony krzyżyk 


wskazujący miejsce jego lądowania. Musisz do- | 


stać się w to miejsce i wyprowadzić cios 


— Wolverine wyskoczy wtedy w powietrze | 


i przyszpili wroga do ziemi. 


Akt 4 


PODPOWIEDŹ 16. Kolejnym twoim przeciwni- | 


kiem będzie Juggernaut. Pod koniec tej walki do- 
staniesz wsparcie — niespodziankę. 

PODPOWIEDŹ 17. Gdy Juggernaut biegnie na 
ciebie lub próbuje na ciebie wskoczyć, zwab go 
na słupy elektryczne (schowaj wtedy pazury, bo 


porażenie prądem dla ciebie też może być przy- | 


kre w skutkach). Bliskie spotkanie z elektryczno- 


Poradnik 


00045200 


Umiejętność bezszelestnego usuwania wrogów jest ważna w grze. Będziesz musiał z niej często korzystać. 


ścią przystopuje przeciwnika i odrzuci go na 
środek pola walki. Gdy wyląduje tam, masz chwi- 
lę na zaatakowanie go. Zadaj trzy ciosy, ale nie 
pozwól się wciągnąć w dłuższą walkę. 
PODPOWIEDŹ 18. Gdy Juggernaut osłabnie, 
zacznie cię atakować falami energii kinetycznej. 
Falę po jego skoku lub uderzeniu pięścią w zie- 
mię możesz przeskoczyć, zaś kiedy klaśnie, mu- 
sisz przykucnąć. 

PODPOWIEDŹ 19. Pod koniec walki Jugger- 
naut zacznie się chwiać — wtedy do starcia włą- 
czy się twój kompan z X-Men, Colossus. Aby za- 
dać końcowe uderzenie, ustaw się przed nim 
i zadaj cios. To będzie efektowny widok. 


Akt5 


Misja 1 

PODPOWIEDŹ 20. Kolejny twardy przeciwnik: 
Magneto. Gdy go zobaczysz, będzie czerpał 
energię z generatorów. Na wstępie, aby odciąć 
go od źródła, musisz zniszczyć cztery skrzynki 
elektryczne. Od każdej z nich losowo odłącza się 
co jakiś czas — wtedy należy ją roztrzaskać. 
Gdy wszystkie są zniszczone, Magneto odleci 
dalej i stworzy potężny wir magnetyczny po 
drugiej stronie ogrodzenia. 

PODPOWIEDŹ 21. Aby zniszczyć wir, będziesz 
musiał wrzucić w niego trzy ciała atakujących cię 


łowców mutantów. Dopiero wtedy możesz iść dalej. | 
| PODPOWIEDŹ 22. Podczas całej walki końco- 
wej będą wokół ciebie latać ostre metalowe | 


odłamki, których należy unikać. Aby pokonać 


| Magneto, musisz najpierw wspiąć się na dogod- 


ne miejsce, wskoczyć na niego i wtedy poranić. 


Gdy ściągniesz go na ziemię, masz chwilę na za- | 


danie ciosów, zanim ponownie odleci. Ganianie 
za nim jest pracochłonnym zajęciem. 


w twoją stronę pociski energii i miotać w ciebie 
ciężkimi przedmiotami. Będzie też próbował 


schwytać cię w falę magnetyczną. Jeśli to się | 


stanie, uwolnij się szybkimi ruchami. 
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PODPOWIEDŹ 24. Możesz też zranić prze- 
ciwnika, gdy doładowuje się na swoim magne- 
tycznym piedestale. 


Akt 6 


Misja 1 
PODPOWIEDŹ 25. Ostatni przeciwnik na twej 
drodze: Yuriko — Lady Deathstrike. Na stoczenie 
tej walki i ukończenie planszy masz zaledwie 
10 minut. 
PODPOWIEDŹ 26. W pierwszym starciu z Death- 
strike musisz ją trzykrotnie ogłuszyć, za każ- 
dym razem kończąc to solidnym ciosem. Wtedy 
upadnie nieprzytomna. 
PODPOWIEDŹ 27. Podczas kolejnej rundy mu- 
sisz zniszczyć cztery skrzynki z czerwonymi lamp- 


| kami, w czym Yuriko będzie ci skrupulatnie prze- 


szkadzać. Gdy znajdziesz się przy skrzynce, Death- 
strike będzie atakować i ciąć sąsiednie rury, aby cię 
przypalić. W czasie tego starcia, zanim zniszczysz 
ostatnią skrzynkę, warto solidnie poranić Death- 
strike, żeby później mieć mniej do roboty. 
PODPOWIEDŹ 28. W trzeciej rundzie Death- 
strike będzie próbowała razić cię prądem. Roz- 
chodzące się po ziemi fale elektryczności po 
prostu przeskakuj. Nie próbuj atakować Yuriko 
bezpośrednio — zacznie wtedy wirować w miej- 
scu i tylko niepotrzebnie oberwiesz. Kiedy dany 
słup jest pod napięciem, zaatakuj go, stojąc twa- 
rzą w stronę Lady Deathstrike. Po którymś ataku 
upadnie na ziemię — wtedy możesz iść dalej. 
PODPOWIEDŹ 29. W ostatnim starciu nie bę- 
dziesz w stanie zranić przeciwniczki — zabloku- 
je każdy twój cios. Dobiegnij do brzegu pola 
walki i ustaw się tak, żeby znalazła się między 
tobą a krawędzią. Wtedy wyprowadź jak najwię- 


| cej uderzeń (najlepiej ze schowanymi szpona- 
PODPOWIEDŹ 23. Magneto będzie posyłać | 


mi, żeby były szybsze), Gdy Lady Deathstrike 
znajdzie się na krawędzi, zacznie się chwiać 
i machać rękami dla złapania równowagi — wte- 
dy możesz zadać jej ostateczny cios. I to już ko- 
niec twojej drogi. 
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Testy sprzętu przygotowane — z tanich kart graficznych są dobre, które — średnie, a które — tylko słabe? komputerów lub akcesoriów? A może życzysz sobie, 
we współpracy Nasz test pomaga wybrać najlepsze i najtańsze. abyśmy przetestowali najnowsze kierownice, dżojstiki 
| z PC World Komputer czy procesory? Napisz na adres: GSprzet(didg.com.pl. 
24L: Najciekawsze listy będą nagradzane wartościowymi 
Krótkiestestu seu ARÓW: 126 prezentami: 
Jak na pchlim targu — testujemy klawiatury, dżojstiki, płyty główne Dla pomysłodawcy testu tanich kart graficznych ufun- 
i RASA ę A K dowaliśmy nagrodę w postaci panelu do obudowy Van- 
i mnóstwo innych, przydatnych akcesoriów do twojego PC. tec Nexus W-FORCE (regulacja prędkości wentylatora, 
trzy czujniki temperatury, wyświetlacz LCD, złącza 
2 x USB ii 1 x FireWire] o wartości 250 zł. 
Nagrodę tę otrzymał Czytelnik, który przysłał e-maila 
wysłanego z adresu: piotrek.ustkafdinteria.pl z suge- 
stiami dotyczącymi działu sprzętowego i prośbą o za- 
mieszczenie testu tanich kart graficznych. Prośbę speł- 
niamy, a pomysłodawcę prosimy o ponowny kontakt 
z redakcją GameStara. 
Czekamy na następne propozycje i życzenia! 


Nagrodę ufundowała firma 4MAX 
www.ś4max.com.pl 


? „i 
KN 
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Nie potrzeba najnowszego Radeona, aby pociąć w Sim Golfa 


Szybko i niedrogo 


Dlaczego tanie karty graficzne są dobre? Bo są dobre i tanie. 
Tym razem przedstawiamy modele, które kosztują nie więcej niż 800 zł. 


W śród wyselekcjonowanej dzie- 
siątki znalazły się karty wypo- 
sażone zarówno w najnowsze, jak 
i nieco starsze procesory. Chcieli- 
śmy w ten sposób sprawdzić, czy 
mając na przykład kartę z GeForce 
MX 440, warto rozważać zakup któ- 
regoś z nowszych i mocno promo- 
wanych modeli. A wybierać jest 
w czym, bo karty bazują na najróż- 
niejszych procesorach. Dodatkowo 
są zaopatrzone w 64 lub coraz czę: 
ściej w 128 MB szybkiej pamięci 
DDR. Standardem jest monitorowe 
złącze cyfrowe DVI i wyjście telewi- 
zyjne. Tylko wyjątkowo producenci 
rezygnują z tych dodatków. Jeśli 
zależy ci na przegrywaniu filmów 
z magnetowidu czy kamer analogo- 
wych do komputera, powinieneś po- 
myśleć o modelach z dopiskiem 
VIVO. Skrót ten oznacza Video in, 
Video out, czyli gniazda wejścia 
i wyjścia wideo (najczęściej 
w standardach kompozytowym 
oraz S-Video). Karty takie również 
znajdziesz w naszym zestawieniu. 
Jest też produkt rozbudowany, kar- 
ta Sapphire All-in-Wonder Radeon 


| 
| 
| 
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Urządzenia bazujące na procesorach graficznych GeForce4 Ti4200 wymagają solidnego, a co za tym idzie 
bardzo hałaśliwego układu chłodzenia całej karty. 


gooo PRO, która oprócz wejść 
i wyjść wideo ma wbudowany tuner 
telewizyjny. Możesz wykorzystać 
do niej pilota komunikującego się 
z komputerem drogą radiową (dzia- 
ła nawet przez ściany). 


GeForce FX 5200 


Najliczniejszą grupę produktów 
stanowią w naszym zestawieniu 
najnowsze karty oparte na najtań- 
szej odmianie procesora graficzne- 
go GeForce FX — 5200. Jego nieza- 
przeczalną zaletą jest zgodność ze 
specyfikacją oprogramowania Di- 
rectXg. Z drugiej strony należy 
zdawać sobie sprawę, że w chwili 
obecnej zalety DirectX 9 i mocy 
drzemiącej w silniku graficznym 
nVidia CineFX nie są wykorzysty- 
wane prawie wcale. Karta ma więc 
duży niewykorzystany potencjał, 
który do czasu nadejścia najnow- 
szych gier w rodzaju Dooma Ill po- 
zostaje w stanie spoczynku. Z dru- 
giej strony, przeciętne wyniki wy- 
dajności pokazują, że nie należy 
spodziewać się od FX-a 5200 fajer- 


werków graficznych na najwyż- 


szym poziomie. Procesor zdaniem 
nVidii ma być odpowiedzią na po- 
trzeby masowego odbiorcy, tego 
samego, który kilka miesięcy wcze- 
śniej zdecydował się na zakup kart 
serii GeForce MX 420/440. Patrząc 
na wydajność z tej perspektywy, 
następcę należy uznać za model 
udany. Pod względem obsługiwa- 
nych funkcji jest to procesor bar- 
dzo nowoczesny, który z powo- 
dzeniem może rywalizować z naj- 
nowszymi tanimi modelami spod 
znaku ATI. Jest wyraźnie szybszy 
od Radeonów gooo i 9200. Uzysku- 
je też lepsze wyniki niż najszybsze 
modele kart z procesorami nVidia 
GeForce 4 MX 440. 


Żołnierze ATI 


Drugą grupą kart pod względem li- 
czebności są modele z procesorami 
ATI Radeon. Prezentują zróżnicowa- 
ny poziom pod względem wyposa- 
żenia i wydajności. Starą gwardię 
reprezentuje model gioo, który jest 
tak naprawdę „przefarbowanym”, 
doskonale znanym Radeonem 8500. 
Jest też najnowszy wynalazek ATI, 


Osoby ceniące sobie ciszę powinny zainteresować się kartami z procesorami GeForce FX5200, których 


czyli kolejny produkt o symbolice 
wziętej z sufitu — Radeon 9200. Na- 
zwa sugeruje, że mamy do czynie- 
nia z wersją wydajniejszą niż mode- 
le gioo lub gooo PRO. Jest jednak 
inaczej. g200 to nic innego jak Ra- 
deon 9000 z szyną graficzną AGP 8x 
zamiast AGP 4x. Teoretycznie szyb- 
szy interfejs nie powoduje jednak, 
że karta osiąga lepsze wyniki, co 
też sprawia, że „Radek” 9200 nie 
jest najszczęśliwszym wyborem dla 
gracza. Wśród 10 kart uzyskał on 
najsłabsze wyniki wydajności. Nie- 
źle wypada za to gooo PRO. Testo- 
wana wersja była modelem multi- 
medialnym All-in-Wonder, który 
jednak jeśli chodzi o częstotliwości 
taktowania jest identyczny z wersją 
podstawową, Radeon w tej wersji 
jest szybszy od kart GeForce 
FX5200, MX440 oraz Radeonów 
9100 i g2oo. Niestety, wszystkie te- 
stowane przez nas Radeony nie są 
zgodne z DirectX9. 


Stary, ale jary 
Na zakończenie pozostały 2 karty, 
które zdetronizowały konkurencję 


układy chłodzenia często uzbrojone są tylko i wyłącznie w radiator. 
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Karty graficzne, nawet pomimo braku 
wyposażenia w postaci wbudowanego 
tunera TV, są niekiedy dostarczane 

z pilotami zdalnego sterowania. 

Dzięki niemu bezprzewodowo przejmujesz 
kontrolę nad całym komputerem. 


pod względem wydajności. Są one 
najdroższe w zestawieniu, lecz to 
właśnie ich zakup uważamy w chwi- 


W: do 800 zł to zdecydowanie najlep- 
sza karta, jaką testowaliśmy. Była to wer- 


li obecnej za najlepsze wyjście. Kar- 
ty te bazują na nie najnowszych 
już procesorach nVidia GeForce 4 
Ti4200 w wersjach AGP 8x. Warto 
jednak zainteresować się wersją 
128 MB, bo, jak pokazują wyniki te- 
stów, to właśnie ona lepiej radzi 
sobie z szybkim generowaniem ani- 
macji w aplikacjach operujących na 
ogromnych i szczegółowych tekstu- 
rach. Ti4200 nie jest zgodny z Di- 
rectX g, lecz nadrabia tę niedosko- 
nałość wydajnością, która pozwala 
pograć w wymagające gry 3D nawet 
w trybach z uaktywnionym filtrowa- 
niem tekstur i wygładzaniem krawę- 
dzi. Kupując dobrą jakościowo kar- 
tę tej kasy, po bezbolesnym podkrę- 
caniu możesz stać się posiadaczem 
wersji co najmniej GeForce 4 Ti4400. 
Przy odrobinie szczęścia częstotli- 
wości taktowania sięgają wartości 
charakterystycznych dla modeli 
Ti4600. Architektura wewnętrzna 
tych trzech układów jest identycz- 
na, toteż nie masz się co martwić 
o poobcinane potoki renderingu 
czy zredukowane jednostki nakła- 
dania tekstur. JI) 


Karty poddaliśmy jednakowym próbom testowym przeprowadzonym na komputerze o następu- 
jącej konfiguracji: procesor Intel P4 3,0 GHz [FSB 800, HT], płyta główna Intel z chipsetem i875P, 
512 MB DDR%00, dysk twardy Seagate Barracuda 80 GB SerialATA, CD-RW LG 40/12/40x. Sys- 
tem operacyjny to Windows XP Professional, sterowniki kart z procesorami AT| - Catalyst 3.2, nVdii 
- 43.45. 

Do testów użyliśmy następujących benchmarków: dobrze znanej gry Quake Ill Arena, która wciąż 
dobrze nadaje się do oceny wydajności układów graficznych. Programu 3DMark 2001SE, który 
pozwala na sprawdzenie, jak radzą sobie karty w zróżnicowanym środowisku graficznym z włą- 
czeniem funkcji wchodzących w skład DirectX 8.1. A także Codecreatures BenchmarkPro, któ- 
ry pod względem wyśrubowanych wymagań stawianych sprzętowi może stanowić przykład 
najnowszych gier 3D. Najnowsze programy testowe były reprezentowane przez kontrowersyj- 
ny, lecz naszym zdaniem użyteczny test 3DMark 2003 oraz grę Unreal Tournament 2003. Testy 
przeprowadziliśmy w dwóch rozdzielczościach - 1024x768 i 1280x1024. Takie ustawienia będą 
najczęściej wybierane przez graczy. Monitory 17- i 19-calowe w tych trybach czują się najlepiej, 
podobnie jak 15- i 17-calowe panele LCD o zbliżonych do nich, rzeczywistych przekątnych ekra- 
nu. Dodatkowo zmusiliśmy układy graficzne do pracy w trybach wygładzania krawędzi obiek- 
tów, czyli antialiasingu z dwu- i czterokrotnym próbkowaniem. Na koniec karty musiały się 
zmierzyć z ciężką próbą pracy z jednocześnie uaktywnionym antialiasingiem 4x i czterokrotnym 
filtrowaniem anizotropowym. 

Podczas testu każdej z kart przyznaliśmy cztery oceny w kategoriach: wydajność, możliwości, ja- 
kość oraz ocena końcowa. Ocena końcowa jest wyliczana na podstawie sumy iloczynów w kate- 
goriach: wydajność (waga - 60%], możliwości (30%] oraz jakość [10%]. 


Wydajność 


Wyliczaliśmy ją na podstawie wyników uzyskanych we wszystkich próbach testowych. Każda 
z nich otrzymała taką samą wagę. Wyciągając średnią z tych wyników, otrzymaliśmy końcową oce- 
nę wydajności, która widnieje w tabeli. 


Możliwości 


Na ocenę możliwości kart wpływały między innymi: obecność gniazd przyłączeniowych DVI, ra- 
diatora i wentylatora na pamięciach oraz procesorze graficznym, ilość i rodzaj pamięci, RAMDAC 
oraz tryb pracy AGP. 


Jakość 


Na ocenę jakości składają się między innymi: długość gwarancji, podręczniki i instrukcje obstu- 
gi. dołączane dodatkowe oprogramowanie. 


sja pudełkowa, co w przypadku produktów MSI 
oznacza, że dołączono do niej kilkanaście krąż- 
ków CD z dobrymi grami i masą przydatnych 
programów użytkowych. Chłodzenie karty, pomi- 
mo nie najmłodszego rodowodu, nie odbiega sty- 
listyką i wykonaniem od chłodziarek zamontowa- 
nych na nowszych modelach tego producenta. 
Jest efektywne i stosunkowo ciche. Pamięci 
i rdzeń procesora przylegają do sporych roz- 
miarów radiatora wykonanego z miedzi. Znajdu- 
je się on również po drugiej stronie laminatu, 
gdzie zamontowano także pamięci DDR. Wenty- 
lator zintegrowano z radiatorem, a całość za- 
mknięto w przezroczystej obudowie, która chro- 
ni palce ciekawskich przed uszkodzeniem. Pełni 
jeszcze inną rolę — nie nadmuchuje powietrza na 
umieszczone pod portem AGP, karty PCI, lecz 
odprowadza je, dmuchając na boczną ściankę 
obudowy. GeForce 4 Ti4200, jak już wspomnie- 


liśmy we wstępie, - 
lepiej wypada w wer- 
sji 128 MB. Widać to wy- 
raźnie po wynikach w wymaga” 
jącym benchmarku CodeCreatures 
Benchamark Pro, gdzie do pamięci kar- 
ty ładowane są dziesiątki megabajtów tek- 
stur. Po wynikach uzyskanych w tej próbie widać 
jednak, że mając kartę z testowanej grupy pro- 
duktów, możesz być praktycznie pewny, że do- 
stanie ona zadyszki w momencie odpalenia naj- 
nowszych złożonych gier 30. Można zachować 
płynność, zmniejszając rozdzielczość (1024x768 
pozwala na bezproblemową grę) i rezygnując 
z zaawansowanych, lecz obciążających procesor 
filtrowań tekstur. 
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Producent Micro-Star International 
Model GeForce 4 Ti4200-8X 


Informacje MSI, www.msi.com.tw, wwm.msi-pelska zł 


Cena 738 zł 

© dobra wydajność wśróć | © wejscia: wyscz mim 
tańszych kart © nerzatza: Braci * 

© możliwości dalszego © mu 2 wara fu razane 
przetaktowaniz zsmewo zzicme ze 
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Sapphire All-in-Won 
9000 PRO 
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pośród testowanych modeli kart z proceso- 
rami GeForce FX 5200 model Sparkle wy- 
różnia się zamontowanym na rdzeniu proceso- 
ra wentylatorem zintegrowanym z radiatorem. 


Z praktyki i zaleceń nVidii wynika, że wentyla 


tor nie jest potrzebny, aby modele te pracowa- 4 
ły stabilnie. Wystarczy solidny radiato. Sparkle - 


postawiło jednak na aktywne chłodzenie. Ma to 
plusy i minusy. Minus to oczywiście dodatkowy 
hałas, jaki powoduje kolejny wentylator w obu- 
dowie peceta. Plusy dostrzegą miłośnicy pod- 
kręcania komponentów. Rdzeń będzie można 
podrasować o kilkadziesiąt MHz, co w przypad- 
ku skromniejszego chłodzenia byłoby praktycz- 
nie niewykonalne. Niestety, nakłady poniesione 
na wentylator Sparkle odbiło sobie na pamię- 
ciach. Nie są one z najwyższej półki. Czas do- 
stępu kości Samsunga to 5,0 ns, co wg tego pro- 
ducenta pozwala na ich stabilną pracę z warto- 
ściami taktowania do 400 MHz. Jest to więc tyle, 
ile wynosi standardowe taktowanie pamięci FX 
5200. Konkurencyjne modele, choćby Pine, ma- 
ja pamięci lepsze, z czasami dostępu rzędu 
4,0 ns. To pozwala na ich łatwe przetaktowanie. 
Sparkle przyspieszysz więc, rasując częstotli- 


pracy 
rdzenia, a nie pamię- 
ci. W sumie wypada in 
plus, bo kilkanaście MHz wię: 
cej dla procesora to znacznie więk- k, , 
szy wzrost wydajności niż te same me- 
gaherce włożone w taktowanie pamięci. Pa- 
nel gniazd Sparkle obejmuje typowy zestaw 
modeli tej grupy — cyfrowo-analogowe gniazdo 
monitorowe DVI-I, analgowe D-Sub i wyjście 
telewizyjne S-Video. Jakość obrazu najlepsza 
jest na tym pierwszym, gdy podłączymy go do 
odpowiedniego panela LCD. Po analogu obraz 
zdecydowanie traci na jakości, co szczególnie 
dotyczy ostrości. 


wość 


Producent Sparkle 
Model $P8834DT 
Informacje Pronox, tel. (32) 2075600, www.pronox.pl 


Cena 439 zł 


[+ papa hlośanie ża 
-) Przedętna wska 


© zgodność z DirectX 9 
O wiśdecy 


wydajność 


KK. All-in-Wonder z procesorami ATI to 
produkty popularne wśród graczy, którzy 
chcą przekształcić swój komputer w prawdziwie 
multimedialną maszynę audio-wideo, a niechęt- 
nie widzieliby w nim kilka oddzielnych kart roz- 
szerzeń. W najnowszej wersji AIW występuje 
w kilku odmianach. Model z procesorem 9000 
PRO jest atrakcyjny cenowo. Na szczycie oferty 
znajduje się jeszcze wersja z układem 9700 PRO, 
która kosztuje ok 2,5 tys. zł, co pozwala sądzić, 
że zakupią ją nieliczni. Procesor Rgooo PRO za- 
pewnia w swojej grupie cenowej przyzwoite 
osiągi. Nie jest on co prawda zgodny z najnow- 
szą specyfikacją DirectX 9, jednak obecnie gry 
i tak nie korzystają z funkcji dostępnych w tym 
oprogramowaniu. Wydajność 9000 PRO jest nie- 
co lepsza niż znanego i zasłużonego układu 
8500/9100. Liczba wyświetlanych klatek jest wy- 
soka nawet w rodzielczościach 1280x1024. Spada 
niestety dość drastycznie po uruchomieniu wy- 
gładzania krawędzi i filtrowania tekstur. Model 


Sapphire warto po- 
lecić również z racji zin- 
tegrowanego tunera telewi- 
zujnego, dołączonego radiowe- | 
go pilota, którym można sterować 4% 
wszystkimi funkcjami peceta. Bez pro- 
blemu można też nagrać na dysk peceta fil- 
my z magnetowidu i kamery analogowej. Jak 
zwykle ATI postarało się także o bardzo dobre 
jakościowo wujście telewizyjne (sygnał dostęp- 
ny jest zarówno po złączu kompozytowym, jak 
i S-Video). Kartę polecamy tym, którzy potrze- 
bują także odbiornika telewizyjnego, a nie chcą 
w pokoju ustawiać kolejnego urządzenia. Kupu- 
jac All-in-Wonder, nie tylko otrzymają telewi- 
zor, lecz także cyfrowy magnetowid z zdawan- 
sowanymi funkcjami zapisu. 


GameStar Lipiec 2003 


> Sapphire 


All-in-Wonder 9000 PRO 


Producent Sapphire 
Model Ali-in-Wonder 9000 PRO 


-_ Informacje Sirius Computers, tel. (33) 8235 211, wwwssirius.pl 


Cena 799 zł 


© muliimediatne BER © ADESDYR wydajności 
© niezła wydajność w trybach z filtrowaniem 
© stosunkowo wysoka cena 


ości 
jakość 
wydajność 


Podsumowanie Wydajna karta, która przekształci „4 
twój zestaw PC w telewizor. W zestawie masa 

przydatnych dodatków, na przykład pilot radiowy 
działający nawet przez ściany w mieszkaniu. 


Dane techniczne 
i wyniki testów 


Dane podstawowe 


Ilość pamięci (MB) 
Rodzaj pamięci 
Taktowanie pamięci (MHz) 
RAMDAC 1 (MHz) 

RAMDAC 2 (MHz) 


Wyniki testów 


1024x768x32 bity 
1280x1024x32 bity 
1280x1024x32 bity AAx4 


1024x768x32 bity 
1280x1024x32 bity 
1280x1024x32 bity Ahx4 


1024x768x32 bity 
1280x1024x32 bity 
1280x1024x32 bity AAx4 


1280x1024x32 bity AAx4 
1280x1024x32 bity AAx4 FAx4 


Ocena końcowa 
Czas gwarancji (miesiące) 
Informacje 


Cena (w 


© - tak, O-nie 
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FX 5200P GF4 Radeon 9100 
PowerPack! 
Ultra/650- 


-8x tv 


Excalibur 
LELEEZU 


GeForce FX GeForce 4 ATI Radeon ATI Radeon 
Ti 4200 9200 9100 
250 250 250 
64 64 128 

DDRSDRAM | DDRSDRAM | DDR SDRAM 
500 400 500 
350 400 400 
400 


x4 
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radiator radiator radiator 


i wentylator na procesorze | i wentylator 
na procesorze na procesorze 


Multimedia 
Vision, 
tel. (32) 2075600 | www.action.pl 


* karta nie przeszła testu z przyczyn technicznych lub ograniczeń jej architektury 


Technology,  |tel. (22) 8366228, 


Ti4200-8X | GeForceś XFX 


MX440-8X 


FX5200 
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GeForce 4 GeForce FX 


MX 440 


GeForce 4 
5200 Ti 4200 5200 
250 250 250 
128 128 128 

DDR SDRAM | DDR SDRAM DDR SDRAM 
400 400 
350 350 


GeForce FX 
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GeForce FX |Radeon 9000 
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ATI Radeon 
9000 Pro 
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400 
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Arno Grafiti 3000 


Krótkie testy 


A: Grafiti 3000 jest oparty na jednostce 
centralnej AMD Athlon XP 2000+ (rzeczywi- 
ste taktowanie 1667 MHz), co w połączeniu z kar- 
tą graficzną GeForce Ti 4200 (128 megabajtów 
pamięci) pozwoliło uzyskać przyzwoite noty 
w ocenie wydajności (w przedziale komputerów 
do 3500 zł 3,1 punktu w skali pięciostopniowej). 
Taki tandem procesora i karty graficznej idealnie 
odpowiada potrzebom wszystkich miłośników 
gier, dla których głównie liczy się dobry stosu- 
nek wydajności do ceny. Na uwagę zasługuje 
także bogate wyposażenie zestawu Arno Grafiti 
3000. Do dyspozycji masz nie tylko pojemny i wy- 
dajny dysk twardy (Samsung SP8004H — 80 GB), 
ale również szybką nagrywarkę LG GCE-8520B 
(52x/24x/52x) czy też dobrej jakości kartę dźwię- 
kową (SoundBlaster LIVE!) z zestawem głośników 
MediaTech MT-340 Zambra (system 5.1). Dodat- 
kową zaletą jest markowa, trzyczęściowa obudo- 
wa firmy Codegen pozwalająca na prosty mon- 
taż, m.in. demontaż kart PCI i AGP za pomocą za- 
trzasków. Komputer jest sprzedawany z płytą 
główną Microstar KT4V (chipset VIA KT400). Pod- 


sumowując, jest to udana konfiguracja oferująca 
zarówno przyzwoitą wydajność, jak i spore moż- 
liwości za całkiem rozsądne pieniądze. Do ceny 


nie doliczyliśmy kosztu monitora. 


PC Mark 2002 (pkt 


Procesor 

Pamięć 

HDD 

3DMark2001 SE (pkt aS s sca (74) 6465 57 01, www.arno.pl 
1024x768 nokA Cena 3006zł 
1280x1024 noAA SOI AMD Athlon 2000+ 

1280x1024 Ahx2 Pamięć 512 MB (PC2700] 


Codecreatures Benchmark Pro (fps 
1024x768 noAA 

1280x1024 noAA 

1280x1024 AAx2 

Demo UT 2003 flyby asbestos (fps 
1024x768 nokA 

1280x1024 noAA 

1280x1024 AAx2 

Quake3 ver.1.3 (fps 

1024x768 noAA 

1280x1024 nokA 

1280x1024 AAx2 


Karta graficzna GeForce 4 Ti 4200 [128 MB) 


21,6 Dysk twardy Samsung SPB004H (80 GB] 
16,8 


12,8 


146,5 
105,3 
77,4 


179,3 
140,1 
89,4 


T Multimedia 
Class P28D 


126 


| rzedstawiamy test komputera, który jest wy- 
posażony w procesor Intela taktowany ze- 
garem 2,8 GHz (14x200). Oczywiście przyspiesze- 
nie magistrali do efektywnego taktowania 800 MHz 
(4x200) zaowocowało pojawieniem się nowych 
chipsetów i875P i 865PE obsługujących ten typ 
procesorów (magistrala 800 MHz, obsługa pamię- 
ci PC3200, technologia Dual Channel — dwa slo- 
ty pamięci traktowane są jako jeden, dzięki temu 


Na plus tego sprzętu należy zaliczyć wyposa- 
żenie: nagrywarka Teac CD-W552E (52x/24x/52x) 
i napęd DVD-ROM Pioneer DVD-ng (16x/40x). Do 
ceny nie doliczyliśmy kosztu monitora. 


PC Mark 2002 (pkt 
Procesor 

Pamięć 

HDD 

3DMark2001 SE (pkt 


zwiększa się jej teoretyczna przepustowość do Model Multimedia Class P28D 
6,4 GB/S) 1024x768 no Informacje ACT Computers tel. [42] 689 27 77, wwwaact.pl 
A * ą k Sk : 1280x1024 noAA Cena 4599 zł 
estowany przez nas komputer korzysta 1280x11 
U A 8 $ 024 AŻ Procesor Intel Pentium 4, 2,8 GHz 
z płyty Intel D865GB (chipset i865PE), która Codecreatures Benchmark Pro (fps Rn 512 MA [PC320] 


została wyposażona w dwie identyczne kości 
pamięci PC3200 (2x256 MB). Niestety, jego po- 
zostałe komponenty nie prezentują się już tak 
okazale. Żal pieniędzy zainwestowanych w naj- 
nowsze podzespoły kosztem słabszej karty gra- 
ficznej. Jednak porównując wyniki uzyskane 
przez ACT z komputerem Arno Grafiti 3000, wy- 
raźnie widać, iż zarowno procesor, jak i chip- 
set wpłynęły pozytywnie na ostateczne rezulta- 
ty szczegółowych testów. 


1024x768 noAA 


1280x1024 nohA 
1280x1024 AAx2 


Demo UT 2003 flyby a 
1024x768 noAA 
1280x1024 noAA 
1280x1024 AAx2 
Quake3 ver.1.3 (fp. 
1024x768 noAA 
1280x1024 noAA 
1280x1024 AAx2 


Karta graficzna GeForce 4 Ti 4200 [128 MB] 
Dysktwardy Seagate ST380011A (806B] 


261,2 
190,7 
96,3 
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Genius 


MaxFigh 


JE to stara konstrukcja, bo już prawie 
sprzed dwóch lat, jednak w dalszym ciągu 
skutecznie konkuruje z nowymi urządzeniami. 
Urządzenie korzysta z technologii prze- 
noszenia wstrząsów Force Feed- 
back firmy Immersion 
(ocena 4 punkty na 
5 możliwych do 
zdobycia). W przeci- 
wieństwie do ostatnio 
spotykanych rozwiązań 
przepustnica nie znajduje 
się na podstawie dżojstika, 
ale w jego górnej części 
i jest obsługiwana kciu- 
kiem (ma konstrukcję su- 
waka, niestety, trudno ją 
na początku 
ze względu na jej małe roz- 
miary). W podstawie zamonto- 


wyczuć 


ter F-33D 


wano pokrętło, którego możesz używać do 
zmiany położenia sterów. Niestety, jego ob- 
sługa nie jest tak intuicyjna, jak w przypadku 


dżojstika wyposażonego w drążek 
— obrotowy. 

Zaletami tego urządzenia są: 
duża liczba programowalnych 
przycisków (io), zamontowany 
ośmiokierunkowy przełącznik 
widoku 
kształt. Jeżeli dodamy do tego 
niską cenę, to dżojstik ten jesz- 


oraz ergonomiczny 


cze przez długi czas będzie cieszył 
się uznaniem wśród miłośników 

gier. 
Do komunikacji z kompute- 
rem wykorzystano port USB 
(przejściówka ze złącza 
Game Port na USB znajduje 
się w zestawie). [W] 


Krótkie testy 


Genius MaxFighter F-33D 


Producent Genius 

Model MaxFighter F-33D 

Informacje JTT Computer tel. [71] 347 58 00, www.jtt.com.pl. 
Cena 69 zł 

Liczba przycisków 10 

Force Feedback tak 

Interfejs USB 


Logitech 
WingMan Force 3D 


irma Logitech od dawna znana jest z pro- 
duktów wysokiej jakości, a zwłaszcza 
dżojstików z serii WingMan. Opisywany model 
WingMan Force 3D to jeden z najbardziej roz- 
budowanych kontrolerów z tej serii, wyposażo- 


| Throttle 

| Settings 

|| Clck"Seltingt" lo adjust force feedback or to calbrałe pour 
poystck. 


ny w technologię Force Feedback (ocena 
4,5 punktu na 5 możliwych do zdobycia), siedem 
przycisków, ośmiokierunkowy kontroler widoku 
oraz przepustnicę. Dodatkowo model jest wypo- 
sażony w obrotową rączkę, za pomocą której 
możesz korygować położenie sterów kierunku. 

Rączka jest dobrze wyprofilowana (ale tylko 
dla osób praworęcznych) i nawet podczas długie- 
go grania nie odczuwasz zmęczenia. Spośród 
siedmiu przycisków, które masz do dyspozycji, 
aż cztery obsługiwane są kciukiem, a tylko dwa 
lewą ręką. 

Przepustnica znajduje się w podstawie dżojsti- 
ka. Ze względu na płaską konstrukcję przełączni- 
ka widoku nie jest on tak precyzyjny jak standar- 
dowe kapturki. 

Do dżojstika są dołączane: oprogramowanie, 
które umożliwia zapisanie profilów ustawień użyt- 


kownika dla każdej z gier, oraz gra Freespace 2 
LE] 


Colossus. 
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Logitech WingMan Force 3D 


Producent Logitech 

Model WingMan Force 3D 

Intormacje Veracomp tel. [12] 25255 55, wwweveracomę cam zi 
Cena 263 zł 

Liczba przycisków 7 

Force Feedback tak 

Interfejs USB 


Przepustnica tak 


Krótkie testy 


Nowa platforma dla procesorów Intela z FSB 800 MHz 


Intel D875PBZ 


Za pomocą nowego chipsetu Intel 875P firma pragnie zaspokoić 
zapotrzebowanie na 800 MHz magistralę dostosowaną 
do nowych procesorów Intel Pentium 4 2,4-3,0 GHz. 
Testujemy pierwszą płytę Intela D875PBZ. 


D;; wąskie gardła ograniczają wydajność naj- 
nowszych procesorów: pamięć operacyjna 
oraz magistrala systemowa (Frontside Bus — łą: 
czy procesor za pomocą mostku północnego chip- 
setu płyty głównej z pamięcią operacyjną, kartą 
graficzną i pozostałymi komponentami). Dlatego 
w chipsecie i875P (kodowa nazwa Canterwood) 
Intel przyspieszył FSB (Frontside Bus) o prawie 
50% i zapewnił za pomocą technologii Dual Chan- 
nel i PAT (Intel Performance Acceleration Techno- 
logy) wysoką przepustowość pamięci. 

W połączeniu z procesorem FSB800, na przy- 
kład Pentium 4 HT/3,0 GHz (testowanym w tym 
dziale), nowa platforma powinna obecnie zapew- 
nić możliwą najwyższą wydajność. 


Jeszcze szybciej 
Intel i875P jest rozwinięciem chipsetu E7205. 
W przeciwieństwie do poprzednika wspiera on 


Test 3Dmark2003 (Default) posłużył do określenia wydajności w przetwa- 

rzaniu grafiki za pomocą DirectX9. 3Dmark 2001 [Default] i Unreal 

Tournament 2003 wykorzystują starszego DirectX8, natomiast wydajność 
w Open GL-a testowaliśmy za pomocą Q3 i Serious Sama, 2nd Encounter. 


eż; 


y h A 


3DMark2003 (pkt.) Default 
3DMark2001 SE (pkt.) Default 
PCMark2002 (pkt.) CPU 
PCMark2002 (pkt.) . RAM 
PCMark2002 (pkt.) HDD 
1024x768x32 
1280x1024x32 
1024x768x32 
1280x1024x32 
1024x768x32 
1280x1024x32 
Integer 


Serious Sam 2 (FPS) 
SiSoftware Sandra 2003 (MB/s) 
SiSoftware Sandra 2003 (MB/s) Float 


oficjalnie szynę FSB o taktowaniu 200 MHz, 
zamiast jak dotychczas 133 MHz (nazwaną z po- 
wodu przesyłania 4 pakietów danych w ciągu 
jednego taktu procesora FSB 800 MHz — 4x200 
lub FSB 533 MHz — 4x133). Dzięki technologii Du- 
al Channel (dwa sloty pamięci są traktowane ja- 
ko jeden) zwiększa się teoretyczna przepustowo- 
ści pamięci z 3,2 GB/s (2x DDR266) do aż 6,4 GB/s 
(2x DDR400). Chipset i875P w przeciwieństwie do 
E7205 oficjalnie wspiera więc teraz także pamię- 
ci PC3200 (DDR400) i PC 2700 (DDR333). 

Intel i875P zaopatrzono w nowatorskie roz- 
wiązanie Intel Performance Acceleration Tech- 
nology (PAT) przyspieszające przepływ danych 
pomiędzy procesorem a pamięcią systemową, 
co ma duży wpływ na zwiększenie wydajności 
(przy spełnieniu warunków używania certyfi- 
kowanej przez Intela pamięci i procesora 
FSB800 MHz). 

Płyta główna jest wyposażona w slot AGPóx, 
pięć slotów PCI, sześć portów USB 2.0 i Serial ATA 
RAID (dwa złącza) oraz 1-Gbit LAN. Niestety, w tej 
wersji jest pozbawiona wyjść audio (w mostku 
południowym chipsetu i875P jest zintegrowana 
6-kanałowa karta dźwiękowa). 


Podsumowanie 


Dobra płyta główna oferująca niesamowitą wy- 
dajność i spore możliwości. Jeżeli chcesz wyko- 
rzystać całą jej moc, będziesz zmuszony do za- 
kupu procesora Intel Pentium 4 o minimalnym 


FSB800, 
DDR400, DC 


FSB800, 
DDR400, SC 
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FSB800, 
DDR333, DC 


taktowaniu 
2,4 GHz (nie ma wolniej- 
szych procesorów z magis- : 
tralą FSB8o0 MHz) oraz dwóch identycznych 
kości pamięci DDR 400 MHz. 

Należy się również liczyć z dodatkowym wydat- 
kiem na zakup karty dźwiękowej. 


Intel D875PBZ 


Producent Intel 


Model D875PBZ 

Informacje California Computer, tel. (22), 668 02 00, 
www.california.pl 

Cena 850 zł 

Chipset 1875P AGP x8 

Sloty PCI 5 Wyjścieaudio nie 

DualChannel tak LAN tak 


Obsługa pamięci PC3200, PC2700, PC2400 


FSB800, 
DDR333, SC 


FSB800, 
DDR266, DC 


Thrustmaster 
FreeStyler Bike 


est to niekonwencjonalny kontroler do gier, 

którego głównym przeznaczeniem są sy- 
mulacje... motocykli. Urządzenie wyglądem 
niewiele odbiega od konstrukcji kierownicy mo- 
torowej. Do dyspozycji masz manetkę gazu 
i dwie dźwignie. Dodatkowo w kierownicę wbu- 
dowano 10 przycisków oraz czterokierunkowy 
przełącznik widoku. 

FreeStyler Bike może pracować w dwóch 
trybach: symulacji jazdy na motorze crosso- 
wym oraz na sportowych ścigaczach (ulubiony 
pojazd dawców nerek i innych części ciała). 

Oba tryby są aktywowane za pomocą prze- 
łącznika. W trybie krosowym kierujesz moto- 
rem za pomocą przechyłów kierownicy, nato- 
miast w trybie sportowym — za pomocą jej 
skrętów (niektórzy gracze uważają, że powin- 
no być odwrotnie). 

Jazda na wirtualnych torach wymaga przy- 
zwyczajenia i po pewnym czasie zabawa na- 


prawdę jest przednia. Trochę narzekać można na 
luźno działające dźwignie hamulca oraz mały za- 
kres manetki gazu, jednakże po pewnym czasie 
przestajesz to zauważać. 

Kierownicę umieszczasz między nogami na 
specjalnej podstawce, na której po prostu 


siadasz. | W | 


AąTech 2 Hands 


Works Wireless 


7 RAR AąTech 2 Hands Works Wireless to 
połączenie bezprzewodowej klawiatury 
z klawiaturą numeryczną umieszczoną po lewej 
stronie i myszką. Z jednej strony jest to ideal- 
ne rozwiązanie dla graczy, bo przecież prawie 


Właściwości: Klawiatura 


„ywanie fice |. Renice ztego dotęgu o tytu godne | 


[WE |") 


we wszystkich grach FPP sterujesz postacią lewą 
ręką za pomocą klawiatury, natomiast prawą ob- 
sługujesz myszkę, dzięki której możesz rozglądać 
się po wirtualnym świecie. 

Jednak z drugiej strony trudno się przyzwy- 
czaić do takiego położenia klawiatury nume- 
rycznej i ciągle brakuje na przykład przycisków 
Tabulatora lub Shift umieszczonych na lewym 
brzegu klawiatury. Klawisze są rozmieszczone w 
taki sposób, aby używanie ich było jak najbar- 
dziej ergonomiczne (kąty ustawień przycisków 
są przystosowane osobno dla dłoni prawej i le- 
wej). 

Klawiatura jest dodatkowo wyposażona 
w 19 przycisków do sterowania odtwarzaczem 
audio, szybkiego dostępu do Internetu czy 
poszczególnych aplikacji. Po prawej stronie jest 
umieszczona rolka. 

Myszka z tego zestawu jest wyposażona, nie- 
stety, tylko w dwa przyciski. | W] 
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Krótkie testy 


Thrustmaster FreeStyler Bike 


Producent Thrustmaster 

Model FreeStyler Bike 

informacje Sirius Computers, tel. (33), 82352 11, wwwsirius.pl 
Cena 290 zł 

Liczba przycisków 10 

Force Feedback — nie 

lnterfejs USB 

Przełącznik widoku tak 


A4Tech 2 Hands Works Wireless 


Producent AkTech 
Model 2 Hands Works Wireless 
Informacje Megabajt tel. (22), 633 11 99, www.megabajt.com.pl 
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my international 


Thief był jedyny: niepowtarzalny, mroczny i nie- 
zwykły. Stworzył nową jakość wgrach FPP. Urzekł 
cięklimateminiesamowitymfantastycznymświa- 
tem, w którym magia mieszała się z techniką. 
Przekradałeś się z cienia w cień, a twoim naj- 
większym sprzymierzeńcem była noc. Wwalce ze 
strażnikami miałeś małe szanse, więc unikałeś 
ich-anajwiększym przeciwnikiem stawałasiępo- 
chodnialublatarnia.Wnastępnymnumerzeprzyj- 
rzymy się trzeciej części kultowej gry FPP, wktó- 


rejwcielałeś się w Garretta - mistrza złodziejskiego fachu. Sprawdzimyteż, jakiekosztownościita- 
jemnice kryją skarbce w katedrach Hammerytów, i spróbujemy odpowiedzieć na pytanie, czy 
Thief Ill ma szansę, aby znowu wejść do czołówki najlepszych gier FPP na świecie. 


Po Neverwinter Nights prezentującym świat Forgotten 
Realms z cyklu papierowych gier fabularnych Dungeons 8 
Dragons nadszedł czas Greyhawka - pierwszego uniwersum 
D6.D. TheTempleofTheElementalEvilto najsławniejsza przy- 
goda rozgrywająca się w tym właśnie świecie. W następnym 
GameStarze zastanawiamy się, czy jej komputerowa wersja 
przedstawiona w przestarzałej, dwuwymiarowej grafice ma 
w ogóle szansę, aby dorównać takim przebojom, jak Never- 


winter Nights, Vampire: The Masquerade: Bloodlines czy Icewind Dale Il. 


Wszyscy czekają na - nową grę strategiczną 
ze stajni Creative Assembly, a tymczasem szybkim 
krokiem zbliżają się dziarscy i krzepcy wojownicy 
z północy. Będą palić, gwałcić i mordować, napa- 
dać nawioski i klasztory. Mówiąc krótko: nadciąga- 
ją wikingowie, którzy przysporzą ci kłopotów. Chy- 
ba,żesamopowieszsiępostroniejasnowłosychwo- 
jowników z północy. W następnym numerze test 
i poradnik do „ najnowszego dodat- 


ku do znanej strategii czasu średniowiecznego. 


Wdodatkudo 
najlepszych. Oczywiście najlepszych bandytów 


znówbędzieszpracowałdla 


W kolejnym GameStarze wielka gratka dla 


iszumowin, niejestbowiemseriąprzezna- 


czoną dla bogobojnych emerytów. W recenzji wszystkichmaniakówstrzelanininietylko-ob- 
przedstawiamy wszystkich władców miasta szerny test myszek oraz, jak co miesiąc, aktu- 


i ich wojów uzbrojonych w spluwy i bejzbole. alności sprzętowe. Zapraszamy do czytania. 
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rnożesz a grze oraz 
przechowywać wkładkarni do płyt 
grę 


Instrukcja do gry 


Płyta CD z grą 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Zaczynasz z odrobiną pieniędzy i wielkirm zapałem do gotowania. Od podstaw budujesz swoją 
restaurację; urządzasz ją, zatrudniasz personel, uczysz się nawet przygotowywać potrawy! 
Kupuj, sprzedawaj, buduj i wygrywaj z konkurentami w wyścigu do sukcesu. Kup eXtra Grę 
i poprzyj naszą szaloną ideę wydawania oryginalnych gier w bardza niskich cenach. Szukaj eXtra Gry 
w każdym kiosku! 


